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HI-RESOLUTION 





la schede ci controllo 
grafica e' dotata dei 
potentissimo microprocassore 
Hitachi HD-63484 ACRTC, che 
permette la visualizzazione 
simultanea sia di testo che 


VIKING 10 COLOR GRAPRICS 








Display Systen di sofisticate funzioni 

lì monitor e’ stato CAD/CAE, all’interno di uno 
disegnato riprendendo la stesso programa. 

pa | sistema video colore linea estetica della 

vikin 10 el alta mecchina, associando 

risoluzione,e direttamente funzionalita’ ed ergonomia, 

interfacciabile al sistena Il sistenza Viking 10 ha Per informazioni e vendite: 

IBM della serie PC.XT-AT-RT ina risoluzione di 1024 x 78 DOMUS HARDWARE & SOFTWARE 

e compatibili,comprende un pixel ad una frequenza Milana (Ftaly)Tel.02/6705774 


monitor a colori ad alta verticale di 60 Hz, un 
risoluzione da 19 pollici, forzato fino sd ora agio] ]| Î ERM 
[el ®E1-/04:] ad = ottenibile con stazioni di inn Cha nc e 
potentissima schede di lavoro CAD/CAE molto 

llo, inserita lin uno complesse e di prezzo 

slot in terzo della macchina. elevatissizo. 
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CAI: DAI 


Carissimi amici "di penne e piume" 
direbbe qualcuno dei nostri spiritosi 


(come 
re- 


# dattori), eccoci di nuovo con voi con mille 


notizie, tantissimi articoli, un'infinita’ 
di suggerimenti e, per i lettori piu' impa- 
zienti, anche qualche indiscrezione sulle 
nuove produzioni della Commodore, per quan- 
to riguarda gli annunciati modelli Amiga. 

A dire il vero si tratta di qualcosa di 


£ piu‘ che semplici indiscrezioni, anche per- 


che‘ i nostri 007 di turno (alias i nostri 


- infaticabili inviati speciali) hanno rac- 


colto molte succulente notizie al riguardo 


X dei nuovi Amiga 500 e 2000 che dovrebberero 


essere messi in commercio prima dell’esta- 
te. 

Per questo, comunque, vi rimandiamo al- 
l'articolo dedicato nelle pagine successive 


" di questo numero. 


Prossimamente su questi schermi, inoltre, 
avremo un servizio completo su tutti i vari 
velocizzatori, in cartuccia e non, proprio 
per venire incontro a le pressanti richie- 
ste di informazioni al riguardo, pervenute- 
ci dai lettori di tutt'Italia. 

A questo proposito vorremmo anche ribadi- 
re l'invito a tutti i Commodore Club ita- 
liani da cui siamo desiderosi di ricevere 
notizie, a mandare materiale da pubblicare, 
sempre nell’ottica di instaurare un vero e 
redditizio dialogo con utenti e lettori di 
tutta la penisola. 

Ultimamente il mercato software per home 
e personal computer ha mostrato una certa 
tendenza ad abbandonare o tralasciare la 
produzione, gia' ampiiamente sfruttata, di 
videogames, per potenziare ulteriormente e 
rivalutare quella delle utility e dei pro- 
grammi cosiddetti "seri", proprio per far 
maturare in tutti gli utenti, anche medi, 
una corretta conoscenza delle potenzialita‘ 
e dei redditizi utilizzi dei propri "amici 
cibernetici", ormai entrati a far parte 
della nostra vita di tutti i giorni. 

Nuove applicazioni del Geos Commodore, ad 
esempio, stanno arrivando dagli Stati Uni- 





YDIRECTOR’S PAGE” 
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ti, proponendo, 
tenti del 


» 


finalmente, a tutti gli u- 
"piccolo" di casa Commodore, un 
versatilissimo e concorrenziale strumento 


di lavoro atto anche a rivalutare le 
del tanto celebrato CBM64 al quale, erro- 
neamente, troppo spesso si e‘ collegata 
l'immagine dei semplici videogiochi. 

Anche qui, vale il discorso fatto al ri- 
guardo dell'articolo sui vari velocizzatori 
e, state tranquilli, nei prossimi numeri 
potrete venire a conoscenza di tutte le 
piu‘ interessanti pecularieta‘ di quest’ot- _ 
timo programma, dopo essere stato messo a {/ 
nudo dai nostri esperti. ? 

Per finire questa nostra chiaccherata e 
lasciarvi liberi di "scorazzare" per le 
pagine della nostra rivista, alla ricerca 
degli articoli piu‘ interessanti, vorremmo 
porgere un saluto particolare alla crescen- 
te e folta schiera di lettori che continua 
ad accordarci la propria fiducia, permet- 
tendoci concretamente e idealmente di mi- 
gliorare sempre piu‘ la nostra pubblicazio- 
ne, sempre pronta a venire incontro alle e- 
sigenze e alle vere necessita‘ di ogni u- 
tente. 

Buona lettura quindi e...a risentirci 


presto! ! 
lo 


sorti 





Stampanti a 24 aghi 
Versatili e silenziose 


— Eccellente stampa multicolore anche su lucidi 
per Overhead projectors. 

— Facilità d’uso, grazie alla presenza di un di- 
splay a cristalli liquidi di 16 digits. 

— Silenziosità operativa: 53 dBA. 

— Multiemulazione. 

La facilità d'uso non è dovuta solamente alla presenza 

del display. Il foglio continuo viene caricato e scaricato 

automaticamente, senza la necessità di rimuoverlo 

quando si inseriscono i fogli singoli. 

per informazioni e vendita: 

DOMUS HARDWARE & SOFTWARE S.R.L. 

Milano Tel.02/6705774—6706384 


DILQ400HM 


A differenza di altre stampanti a colori 

la DL 2400 C può lavorare anche con pacchetti 
applicativi con output monocromatico. Una larga scelta 
di fonts di caratteri è offerta da numerosi font 
cartridges, insieme ad una stampa di qualità ad alta 
velocità ed una stampa “lettera” insuperabile. 


Le interfacce Centronics e RS 232 C possono essere 


entrambe presenti. pe: 










L'affidabilità è ai massimi livelli: 
6000 ore di power-on. 
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OFFERTE 


Vendo tutte le ultimissi- 
me novità per CAN64 co- 
ne: Gauntlet, Top Gun, Mar 
ble Madness, Dragon's La- 
ìr II, Psperboy ecc. Tut- 
i giochi e utility a lire 
1.000. Alassandra Farina, 
Via Ferrarecce - Parco S0 
Ie, 812200 Caserta. 

Tel, 0923/321604 


Vendo Je enciclopedie "7 
Note Bit" è "Videobasic", 
per C 64, Tucto in ottimo 
stato e perfettamente ri- 
legate a lire 50,000 ca- 
dauna. Cristiano Cravanzo 
la, Via Prof. Oliva 16, 
12012 Borgo S.D. (CN. 


Vendo per Commodore Amiga 
tutto :1 software prosen- 
to sui mercato, prezzi no 
dici. Scrivere o telefona 
re a: Roberto Corbelli,V. 
Giardini 432, 41078 Serra 
mazzoni MO). 

Tei. 0536/952141 


Vento MPS 802 per CBN 64, 
stampante in ottimo stato 
con Kit grafico  sontato 
a? costo di LIT. 350.000, 
Dante Seta, Via dertolot- 
ti 10, 10015 Ivrea (TO), 
Tel. 0125/496995 


TI Crazy C Club offre ui» 
timo novità software per 
€ 64. Per informazioni te 
lefonare o scrivere a:Mar 
co Sciveres, Via G, Bru- 
no 8, 97100 Ragusa. 

Tel. 0932/24171-45540 


Vendo e cambio programmi, 
per Amiga e ES-DOS (IBM). 
Cerco manuali e programmi 
di grafica e telecanunica 
zioni. Allegare un franco 
bollo per la risposta. Lu 
ca 2ammarchi, V. Maszeta 
na i), 56022 rollonica GR 
Tel. 0566/5151) 


Possiedo tutti i program- 
mi per C 64 su disco o na 
stro.Vendo soprattutto in 
blocco a prozzi incredibi 
li. Massima serietà. Mau- 
rizio Anfossi, Via Simo» 
netti 4, 14018 Roatto AT. 
Tel.0141/938158 


Vendo software per Amiga, 
a Lire 25.000 i1 disco, Ar 
rivi settimanali, ultime 
novità software per CBN64 
Nassima serietà, Telefona 
re ore pasti: fony 48cemi 
Via XX Settembre 62,88100 
Catanzaro. 

Tel. 0961/26297 


6 


Vendo cartuccia sprocet- 
trice, che passa turco su 
disco o nastro. Per infor 
mazioni telefonare: Psolo 
Sarego, Via del Termini)- 
lo SI, 02200 Rieti. 

Tel. 0746/494988 


Vendo centinaia di pro- 
grammi per Amiga,C128,C64 
Richiedere lista gratuita 
Gabriele Fanelli, Via zac 
cagnini 129, 00128 Roma. 
06/6481176 


Vendo a prezzi incredibi- 
li o cambio ultime novità 
per © 64. Vendo plotter 4 
colori a Lire 200.000. 0- 
reste Natale, £.5. 91 per 
Contursi If. 84020 Campa- 
nia (SA). 

Tol. 0A286/45207 


lano. Tel. 02/3453046.Te- 
lefonare ore 20, 


possediamo software per A 
miga, a prezzi acceziona- 
li. Per informazioni e ac 
quisti richiedere Iistà è 
Fabio Blanco, Via Trieste 
9/17, 16145 Genova. 

Tei. 0010/315980 


Vendo e scambio programmi 
per C 64, circa un miglia 
fo di titoli, Tiziano Ca- 
pelli, Via A. Volta 9, 
40026 Imola (850). 
Tel. 0542/412422" 


vendo ultime novità per 
CBN64 : Canpionship Mrest- 
ling, Marble Madness ed 
altri, Inoltre posseggo 4 
dischi porno . Inviate le 


Cconomie Nes 


ui di 


Vendo stampante Coasodore 
NPS 803 con trattore come 
nuovi. Regalo penna otti- 
ca il tutto a lire 400000 
Giorgio Cardone, Via Ma- 
gliorano 013, 70039 Trani 
(BA). Tcl. 0891/584902 


Vendesi software di gua 
lungue tipo (utilities, 
programmi grafici, games, 
databsse ecc.) 0 scambia- 
si con qualunque novità. 
Telefonare walter Ventura 
Via Montessori ì, 97100 
Ragusa. Tal, 0932/451540 


Venda scambio oltre cento 
programei per Commodore 
128 e 128 CP/H, inoltre 
più di S00 programmi per 
Cansmodore Anigoa. Richiedi 
la lista a: Igor Manakoff 
Via Filelfo li, 20145 Hi- 





vostre liste (solo su di- 
sco). Telefonare ore pa- 
sti o tra le 17 e le 19. 
Walter Rossi, Via WNarti- 
ygnacco 66, 33100 Vdine., 
Tel. 0432/540214 


Vendo CBM64, registratore 
piotter 1520, penna otti- 
ca con software, il tutto 
con manuali e cavi, joy- 
stick, programmi, riviste 
e libri. Il tutto a lire 
600.000. Dario Unia, Via 
Mario Romagnoli 12, 00136 
Roma. 

Tel. 06/3492822 


Vendo software, vitimissi 
me novità per C64. Con» 
tattateni preferibilmente 
telefonando, comunicando 
i prograrssi voluti, Prez- 
zi sbalordìitivi. Enrico 


Granzotto, Via Pastro 126 
31050 Fontane di villorba 
(TV). 

Tel. 0472/910258 


Vendo Commodore 128, Dri- 
ve 1571, Monitor 1902,Fre 
oze Frano, registratore 
contenitore con 60 dischi 
350 Praogranssi,{1 tutto a 
lire 2,000,000. Non vendo 
separatamente. Andrea Bril 
li, Via Rosa 103, 5721390 
Livorno. 

Tel. 0596/807436 


Vando per puro recupero 
spese, games, utility © 
soprattutto grafica per 
C 66. Massima scerietà.Mau 
rizio Anfoszo,Via Simonet 
ti 4, 14018 Roatto (A7). 

rel. 0141/93821)8.M. 19/20 


VARIE 


Dispongo di ottimo soft- 
ware ed hardware per Com- 
modore 64 e 128. Contatto 
altri utenti amatoriali e 
hobbisti. Carlo Vincenzi, 
Via Resistenza 26, <@4107) 
Concordia (Mo). 

Tel, 0535/543234 


RICHIESTE 


Utente Amiga di Varese, 
cerco per formare gruppo 
e scambi progrensi. Pos- 
seggo circa Cento titoli. 
Rene Gazzoldi, Via Chiosa 
ì, 21025 Conerio (Va}. 
Tel. 0312/743984 


Cospro per Consodore 64, 
manuale in italiano e re- 
lativo software su disco, 
IL lingueggio"Bazio Light 
ing" (Oasis Softwire}.Car 
lo Vincenzi, Via Resisten 
za 26, 41033 Concordia KO 
fel. 0515/54325 


Cerco per CAN 64 program- 
sa TOT 23 NP/FV, possibii 
mente con manvale {anche 
in fotocopia) e Tor revo- 
LUTION. Lorenzo Giannoni, 
Via 2anelli 19, 25223 DS. 
Tel. 0370/294505 


Cerco manuoli per program 
mi Amiga. Annuncio sempre 
valido. fene Gazzoldi,Via 
Chiesa I, 21025 Comerio 
(VA). 

Tel. 0332/243984 


PERMUTE 


PE î 









anbio pr CON nio Cannone, Corso XXIII Cottogni, Inviate le 

64 Inviare li Maszsi- Marzo 20, pi Via Strambino 23, 1090010 Ivo Baldoc 
mo serieta fs su di- Tel. 02/591202 Carrone (TO). chi, Via M.Malfettani 1/7 
sco), Renzo Sartini, Via Tel. 0125/712311 












i fi mi 
re )53/754601 j- riviste 

da prograsuoi 
Cambio programmi pet qu- nte termica, relative istruzioni e pro 220 è 





wodore 64 preferibiimente ed uti- Cc 64, anche fonda- 


Nicola, re un Commodore Club in 





giietti, 54014 scambiare pare 
27055 Belgio1oso (PY) {SA}. mazioni, oltre 





posseggo anche che a moterial 
novità come World Games, x tutti i cannodoristi 





Scooby Doo e Cobra. 





ambio programmi per Jiani. Paolo Scanniti,Cor 





vetoeni subito. Gianluca Amiga. î zo POrtàa Garibaldi 67, A- 
Di Gennaro, Piazz della Richiedere scoli Piceno 





Repubblica 


249,20020 Soiaro HMI 





ba, î si 

















e vendo è prezzi Tei. 02/9690023 >li del momento 
Scambio programmi è manua cciati giochini elet- è mol 
li per Amiga. Posseggo ul e programni per per O sem 
time novità Oris su nastro e su di cBM 64 (Games, utilities, pre valico.Alessandro Scu 
nat Vià Roma 249, sco, Michele Federico,Via programmi grafici, musica deletti, Via Giovanni 23° 
Solaro {HI opernico 3, 43100 Parma. li, database), Per infot M. 6, 20040 Bonate Sotto, 
Tei. 02/9690023 Tei. 0521 82 telefonare 0 scri Tel. 035/9926545 
vere a; Walter Ventura,v. 
Programmi , utility e non Per C 64/128 scambio O Montessori I, 97100 Rasu 
programmi per Asi 
- PI - 2 - I » /4E9% - s” Li - - 
per C 64, canbio o. vendo prograssi recen © sa. Tel. 0932/45140+2417 ; = 
x È ga, con o senza manuali. 
a dire 5.0 ; disco cost- iJltiimo novità. Vendo ; 
EEA Y Marco Luciani, Via Mario 
pleto e comprezo). Annun- per grafica MPS 802 e car Cambio per C64 su disco 
- v Borsa €, 20151 Milano 
io Anto- cu Îa CEyiogi: nuove Rispondo a tutti tratta 





Tel. 02/35347 


Star NB 24-15 
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per informazioni e vendita: 
DOMUS HARDWARE & SOFTWARE S.R.L. 
Milano Tel.02/6705774-070938 





—- NX-15 
w in price, 
high in performance 


APPLE” 
CBM” 









e informazioni è vendita: 
the ComputerPrinter DOMUS HARDWARE è SOPTWARE SRL 
Milano Tel02/6705774—6706384 





Ricetta del mese: 


y 
SPAGHETTI ALLA CARBONARA a / 
Introduzione 0, Se 77 
# 
Avete gustato la ciambella proposta neì numero scorso? Vi e‘ pia- 244 


ciuta? Che dite, 

possibile, di 

ingrediente; 
Ad ogni modo, 


da un mese, 


avete ancora i bruciori di stomaco?, No, non e‘ 
sicuro avrete sbagliato qualche dosaggio o qualche 

ritentate e sarete piu' fortunati! 

per tutti quelii che stanno "mangiando" ciambella 

ecco un altro delizioso manicaretto che si va ad ag- 


giungere al vostro piccolo, ma prezioso, carnet di cuochi provet- 


ti. 


Si tratta dei celeberrimi Spaghetti alla Carbonara di cui, nono- 
stante non se ne conosca l’inventore, ne‘ l’anno di "nascita", in 
tutto il mondo se ne va gustando la raffinatezza e la bonta'‘ da 


molto tempo. 





Directions: 


Chocere gli spaghetti nell'acqua 
salata al dente.Nel frattempo,mette 
re in un tegame l'olio con la pancet 
ta tagliata a dadini,farla tostare 

A FUOCO LENTO!!'Sbattere i tuorli, 
con il parmigiano grattuggiato,una 
presa di sale,un po‘ di pepe.Lavora 
re ben l'impasto e aggiungere 1 
vasetto di panna da cucina.Prendere 
un largo tegame, fare dorare il burro 
buttare gli spaghetti con qualche 
cucchiaio dell’acqua di cottura e la 
pancetta: mescolare rapidamente e to 
gliere dal fuoco. 

Buttare contemporanemente i tuorli 
sbattuti sugli spaghetti e mescolare 
molto velocemente! 


La preparazione e‘ alquanto semplice e non richiede, com’e' 
d’uopo. per le ricette che vi proponiamo, particolari cognizioni 
gastronomiche. 

Questo e' il tipico primo all’italiana che si impone per gusto e 
aroma, degno di aprire una cena importante ma, adatto anche per 
fare una bella improvvisata agii amici, senza bisogno di lavorare 
troppo per preparare incredibili pietanze. 

Una spruzzatina di pepe nero, come optional, puo', inoltre, 
rendere ancora piu' appetitoso quest’ennesima e riuscita variante 
dell’intramontabile e prelibata pasta all'italiana. 

Buon appetito!! 


SARA GUALTIERI 


























ARA 


CARBONARA 
Serves: DI ‘Class: FASTA 


Calories: 





QTY.  MEASURE PREPARED INGREDIENT 


400 Gr. SPAGHETTI 

a Litri ACQUA 

150 Gr. PANCETTA AFF. 
1 Spoon OLIO 

So Gr. BURRO 

so Gr. PARMIGIANO 
tot manciata SALE 

35 TUORLI 


SUPERSCRIPT 
TAgELLa COMANDI V3.0 


CURSORE 
18/215 testo 
Fine ceste 
TRIzio pagina 
Fine pagina 
LUatà aranti 
IMna INeLatro 
Linea precedette 
3 sisustra 

3 fertra 

Linea usero 
Pigina avanti i 
Pagina indietro 
'atulitore 
Piragrato avanti 
Paragrato tedietro tD 
Farola asgati né 
Parola indietro Pu 
Carattere avanti SM 
Carattere indietro M8 
2' Arta di-testo 9 


CANCELLA 
Carattera 1 
Parola 
Seunga 

Muava finea 
Torarna linea 
indetlite 
Linea 

Ilocto 
Periodi 
Farazrato 
Festo 

stto 


AREA 

Letinisci Blocco A 
iggirangi blocco tà 
Moe Blocco L) 
des. /Muovi Tabella T 
Varus/altuscolo = IF 
Aisorsattà par. vu 
Iiforsatta tutto 1 


xe 


Fid 


=" 


Ni eta 


pesoooozizu® 
x 


dar al Blocca 186 
Copia 1a 2° Area SH 
Litoa siotòa L 
natio voto 1 
PRINT 


Contteca da l'sag. 
Caetiroa Ga U pag. 1H-3 
Urscont. da L'pag. 4 
Drscont. ca è paz. 
Prevten 55 
Previem corrent fb 
Vides da pIg.i 
Meeorizza deianit 
Carron staspaste (PI 
Print co Dis Ue. 
Merge lista/testo / 
esti link ai 
Print pag.dispari 
Print pag.pari 


DOCUMENT 
Grad sile 

Save sile 

Save lb Seoiaco 
Leda Insert 
Denoeina File 
Save blocco 
Merge Bloccorfile 
Catàgloro f.le 
DOCUMENT MERSE 


Marker vartabili 
Marker fissi 
Marker concizuoo, 
Desceina Marker 


Merge lista/docue. ! 
Erase list tal 6oc,/ 
Curs.Btartar sotc#s.i 


Curs, Inizio lista 
DOCUSENT SPELL 


Contraile ortogr, 
Ricerca nel dit. 
Tiew dirion,utes, 
Priat fittor.uten, 
Erase socib.ateste 
Fiew stàtis,tocre, 
Print stat. itcuo, 
BOCOMENT UTILITY 
device 9% 

bet 089 
Cancella fila 
Croy File 

Romane File 
Martiy Gist 

Ccoy Liak/File 
Fargitta dist 
Factio Dist 
Coedtì 105 
Lowi*SuserBsse” 


SET 

Moe Insertereto 
Caratt, lepaginar. 
Giv.vnr.parola 
Mato laser. Meer. 
Fissa Pos.lecio, 
Soazio forzate 
Moda Morcara9 
Vitoa 49/88 col. 
Largrezza scherno 
Crea comandi ESC 
RIDERCA 
Farola/Frase 
Coetitua ricerca 
Buto ricer, sostit, 
Ficerta è Sostit, 


dii Simi 


ie ER TaII 


TABULATORI 


Tad aranti 

Tar lacietro 
Fosiziona TAG 
Toglie 738 
Fos1:, TAN Miser. 
Toglie totti TAB 
Fos:r. TAB dedaalt 


se 
so 


TAB DI LixcA 
Fab linea succ. 
Post:. 188 lina 
Cancella lab 


Posi:. (48 Suo Lia. | 
Cancella Tatti TAB +? 


LAYOUT 
Towardo: 082569 


testocoe30a 
Rilascia camor. 
ta 
Liak 
Pausa stinoi 
toner 
He acer 
Header 2'riga 
Footer 
foster 2'riga 
Muogra:.940182 
Farg.1i0. 275008 
Pare. des.1/ts0t 
ENTER 
2 linee vuote 
Cs irzalsriator 
Lineolincà 
Caratteri/incà 
Merra )"139, 
LAYOUT RARGIN 
Parque sisistro 
Pargine destro 
Bargibe suseriore 
Purquae infericre 
Caporerso a/col. 


Lungterza 329. 
Diset a/calon. 


Diso pagzare 
Larout sEr 
Centra testo 
Siustafica 
Gius.a destra 
Brader 3ag.parì 
Fsoter 949.p4ri 
Pagina forzata 
Pag.icer.Costit. 


FEATURE 
Pica / Elite 
Ma / Destt 


Sattolineato 
deld 


Dadon 
Prooortissale 
Reset Prioter 
Caratteri: 28 
Caratteri 4 
Caratteri LE 
Ecponsate 
Degoneete 





tin 

tea: 
tit: 
los: 


mnel:itete 
Max: ]tete 
tetz:ttote 
bat cid 
ax 
ber: 


ist re 
tie rei 
t114/618/12 
1ci10/12/15 
Ioia m 


Ua 
tra 
Itaò 
LET] 
lin 
1p1%6 
Ioi 
Im 


bry/a 
Iiy/a 
Liy/a 
thy; tia 
tip; biia 
to 

tap sr 


== 
.. 


1 mec OLU/e fa nare 
= 
- 


(31110-12) 


STAR NL-10 « Superscript 2128s 


Dopo ‘abbinamento del con lie staamponti 
OKIMATE 20 e CITIZEN 120D presentiamo in questo nurnero quello 
cen la raffinata stampante a matrice STAR NL-10 dotata di 
interfacc;a seriale commodore. 


In tale confisurazione (ovvero con l'interfaccia serjale 
di cui sopra) la compatibilita‘ della NL-10 e’ totaie con 
tutti i pacchetti grafici dal GEOS al PRINT MASTER. dall'ART 
STUDIO al PAINT NOW. dal CAD-3D al 3D GRAPHICS DRAWING BOARD 
e a tutti quelli che fanno perte del nostro fornito archivio, 
senza maì presentare alcun minimo problema. 


stampante da nìÌ 
solo l'imbarazzo 
di carattere e 


Interfacciata con word processor la 
meglio di sce. fornendo all'utilizzatore 
della scelta fra le innumerevoli possibilita' 
loro combinazioni. 


Dotate. poi. del distributore automatico di fogli 
singoli si trasforma in una stampamte per ufficio per grossì 
volumi di stampa di alta qualita’ senza tutti gii Impicci a i 
problemi di spazio che il modulo continuo impone. În altre 
parole. trasforma fogli singoli in modulo continuo. 

Abbiazo preparato un file default che posto su ogni 
disco dati. viene letto automaticamente o. tramite il comando 
FiPIP:‘defautls'*, programmando 211 SuperScript in modo da 
fornire comandi immediati ESC personalizzati. 


La tabella dei comandi riassume tutti «quelli cel word 
processor, integrati con i comandi CONTROL e quelli ESC: una 
fotocopia plastificata costituisce una tabella di 
consultazìone rapida per comandi di uso saltuario. 


Fa. 


Per aggiornare il file defaults basta caricarlo con 
introdurre le modifiche e risalvarlio con il comando FIDR. 


CALCOLATRICE 
Arzera cale. MC 
diea risoltato v 
Valore »i1saaltato SCA 
valore «Risultato  ?05 
Vaîore tgaltato JC8 
Valore (Bascltato ‘Cd 
Percentuale so 
Limit fg pr 
ggrerge col a er. /CI 
Altinate col.a sa, /CL 
Aggiasge valori su JO 


COMANDI VARI 
Esca SeperScript ‘0 
Riseti coemnto n 
Scherso aiuto VELA 


Calore scherao 
Tac tb, i,t.st.ch 


Btis:olS®:1a101ra}0 Pica 

It18:0178:Lal2:ra86 Hlito 

Biat2:p1 ila: 1e}}:ra}t® 
1559 





SUPERSCRIPT 
TABELLA COMANDI V3.0 


CURSORE 
Iniz:0o testo 
Fine testo 
nizio pagina 
ine pasina 
ginea avanti 
îinga indietro 
Linea precedente 
à sinistra 
À destra 
inea numero 
asina avanti 
La 108, Iagietro 


bIRastero* aventi 

aragrafo Iindletro 
Parola avanti 
Parola Indietro 
Carattere avanti 
Carattere indietro 
2' Area di testo 


CANCELLA 
Carattere 
Parola 
Stringa. 
Nuove jinea 
Termina linea 
ndof line 
nea 


tocco 
eriodo 
aragrafo 
esto 


urto 


A 
3 înisci Blocco 
Aggiungi biocco 


Maius/minuscolo 
Riformatta per. 
Riformatta tutto 
Vai al Blocco 
Copia in 2° Area 


Linea vuota 
Spazio vuoto 
RTINT " 
ontinuo da i*'pas. 
ontinua da #® pag 
1s3cont a l'pag. 
15cont a # pag. 
review 
review current 
Yideo da pag.# 
Memorizza default 
zìoni Ss ance 
rint on 


Merge iisra/testo 


Testi 
pag.dispari 
Print pag .pari 


AB DI LINEA 

sb tinea succ. 
ogsiz.,TAÀB i:na 
Cancella TAR 
osìz.TAB Num Lin 
cancella Tutti TAB 


LA YOLUT 
comando: comando 
comando:tesco 
restocomado 
Rijascia capov. 
Commento 

KID ; S 
‘ausa stasmp 
GORUSE 

fisade 

Header 2'riga 
footer 

Footer 2'riga 

Numeraz .pagina 
Marg .s)n. nigoot 


Marg dea Ai not 


È Cufinse, vuote 
H AA rinter 


Linee/) 
Caratteri/inch 
Lavobr maketa 
LAYOUT MA N 
Nargine sinistro 
Margine destro 
Margine superlore 
Margine inferiore 
Capoverso nicol. 
Lunghezza pag. 
Offset n/colon. 
Offze pag.pari 

OUT S 


cader pag .parì 

voter pag .parì 

agina forzata 
Pag .Forz.Condiz. 


(i 


pei ToToo vai 


MOTAN Daten tV 


= TELTZN0M 
He 


‘ 
o 


î 
% 


go 
ai 


MONS 
OSÙÌ o E° 
x 


x 
t 
[e 


DOCUMENT 
Loed file 

Save che 

3 a Replace S 
insert Î 
Denomina File N 
Save blocco Ss 
Merge BlocgosFile 


pasagloro bi 


7) 

f 

Marker Sarinbi ti # 

Morker f15s1 # 

Narker condizzìon, / 

RenomIna Terr 4 
erge jista 

Erase [ist del doc. f 

Curs.Marker succas./ 

Curs.Iiniz20o lista / 

NT SPELL 

F 

V, 

f 

f 

/ 


qontrollo orctogr. 
icerca nel diz. 

View diston.utsò. 
Print dizion.uten. 


seice A 9 g 
Vaste 1 d File [ E 
ARI A È 
sh | 
RRcRU Rsa” v$ 
u 3 
Coma d È È 3 
Load"Superbase" YS 
DET 
Modo Inserimento tu 
aratt.mpaginaz. iL 
îiv.opz.perola P; 
Modo Inser.Numer. /SN 
Fissa Pp3.decim, +SD 
Spazio Forzato ” 
Modo Wordwrap 5% 
Video 40/80 cal, 7 M 
ESCO /sc 


rea_comandi 

TEERCA 

arola/Frase 
dato ric rjcerca 3 - 


SFebsepoo SG 


tac] 
ì 


urto racer. sostit. 


ricerca € sostict. 
TABLILATORI 
+25 vanti ‘AB 

ab Indietro fi=TAB 
posizione TAB ITS 
Togite TAB ATR 
Posts. STAN Nume #TN 
Toglie tutti TA ITC 
Posiz.TÀB Default /TD 


CALCOLATR I, CE 


calce. 


; 

È ‘CA 
Valore -Risultato / 
Valore «Risuitato ‘€ 


Valore /Risultato /CD 
Percentuale {CP 
intr.Rizsuil-)Testo /CR 
Aggiunge col « . SOT 
gIiunge col.a sx. /CL 


ggIUnge valori su Wta 


Peg 1 cript ca 
Sthermo 3 


@eti comando 
aiuto 


Nota: f - CONTROL 
PIO i 
- ESC 
Colore schermo 
"5c t.b.f.,t.,st.,cK 


2:r 
mi7:rm129 
Compresso 


i6:1 


T_ VARI 


HELP 


sImi0:rm70 Pica 
mi ‘m94 Elite xd=/6#7 


mu 


FEATURE 
È a / Elise 1 <*1110-12) 
/ Drort i 
ondensato 
Spengo 
Rev 
Sottolineato 
54 I 


Eroporzionale 
eset Printer 
eratteri 2X 
aratteriì 4£ 
aratteri 2X 
sponente 
eponente 


1 + ne ATOM 
“= 
. 


tlald:re7):0158:tevibnd:lidiciidizovroto:enbditni: 1v:90122,3/9, 128,124, 137,177 
3:=/ab 
32=/9e 
t,=/g9l 
2,=/ge 
8i=/an 
29=/99 
16=/00 
2a=/g5c 
Ix=/og 
Ile/el 

tA=/ eb 
Ihe/e0 
tne/es 
tro) er 
10=/ca 
saz/iab 
Ine/an 
rt=/at 
3M=/a0 
3i=/a: 
10=/00 
iP=/pfp 
tuz/puo 
Iiee/owfp 
to=/0e 
304/60 
ten/df 
3Fe/drto 
3ie/d: 
3]=/cb 
Ine/dn 
18=/cuudta 
39*/cuu?ta 
Bynidu 
3£s/sh 
8==>/3) 
rusist 
3/»/sst 
t?=/55t 
txs/ssr 
ti»/35e \ 
t)}s/locl0tn 
8!=/l1ec12tn 
822/461 
3'=/5$2 
33=/443 
dRa/354 
tan/fcs 
30=/ice 
103/f85 
KE=/fee 
îr3/#58 
3R=/459 
tue/fus 
3U=/#ue 
354/555 
18=/5be 
t93/iss 
1S=/5z0 
112/555 
tra/féb 





tre/fl 


Ice stonponte a matrice di punti STRA M-t0 


15kStLa tua stampante e' definita comotsk2? 
STAMPANTE A MATRICE DI PUNTI STAR NL-10 
con conanci sersonalizzati ESC _«I.U tsk2? 
Prenere lo SPAZIO per continuarossk4 


Gr 


38V2 


" 


80: anciezza testo dello scherno di editaàzione 
è; numero unita’ della stascante 0 ver Centronics 2 der R$272 4 per seriale 


2551 indirizzo secondario cer stasca normale, 255 » nessuno 27,120, 48: Caratteristica 2 NLO off 

2: bit di dati e bit di stoo ser KRS232 : 27,112, 69: Caratteristica 3 Procorzionale on 

d: msn ; È: iran Caratteristica 4 Procorzicnale 044 

3 carita #104,1: (43 È 

Os 1 se richiesto avanzanento riga 0 se non richiesto 27,104,2: COPMELANI RI i Cotti parer 

l: 1 serichiesti codici CRM O se nen richiesti 27.104,0: Caratteristica 7 Caratteri dupl./quadr. ofé 
Li 1 se in "aodalita’ cursore in basso* 0 se nan in cuesta socalitaÈ 18: caratteristica 8 Reverse n > » 0 
VU: 1 se codici Diablo O altri codici 146: caratteristica 9 Reverse off 

0: 1 se codici Scimwriter 0 altri codici 27,64: Caratteristica O Reset Printer 

3 1 se ‘espanso attivo” raddoppia il carattere 0 se non raddoppia : isposta 8 Caratteri/Pollice 

O: 1 se la stancante puo’ evidenziare ribattendo ìl carattere È se non PUO" 7,60: sacosta 10 Caratters/Pollice P 

0: 1 se la stanpante puo’ osbreggiare suovendo la testina 1/20" ) ze non puo” 27,77: incosta 12 Caratteri/Polli ca Dit 

0: 1 5se la stancante puo' sottolineare ritornando sui caratteri 0 se non puo' 37 18, iaocstaà 15 Caratteri sPalirca Pica 
Ò: nunero di caratteri supplenentari cuando il grassetto e” attivo : înposta 20 [atri pit densed 
l: 1 so lo seguenti caratteristiche sono indicate in codice CEN 27,65, 18: invosta 4 Linee/Pollice larao 
27,45,49: sottolineato attivo 27,65,12: incosta è Linee/Pollice innlio 
27,7%: grassetto attivo 27,65,%1 tegosta 8 Linee/Follice stretto 
gie Cate” dara Mxbi,0! © inconta 12 i Lintertollice superstratto 
= : t s: - 

1411: Gansnsa abeti 3s: è za di inizializzazione staspante 
27,93, 48: esponente attivo dé: 9 

27,83,49: deponente attivo 54: è 

27,45,48: sottolineato disattivo dti: t 

27,72% grassetto disattivo 2: £ 

27,70: cabreggiato Gisattivo 33%: } 

27,80: cosoresso disattivo 4: + 

15,12% espanso disattivo 219: shift piu” 

27,94: esponente disattivo 220: che meno 

27,94: deocnente cisattivo 221: sh:ft nono 

27,120,49: caratteristica 1 NLO Pica 255: shift freccia in su 
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the ComputerPrinter = 
teca! a 





Tis is a sorsal parsoraon co4 Justisfioo test to mare sure that 

everything i» working correctly before me start on the difficult nmuufi 

further cow this page. One ancula insure that the svszes is orinting Carukt TEN [TUIR O 
correctiy ance that evervthino is Denaving as you sould expect. 


This test ancula be printed at 3 characters to the inch on ali printer 
that are caganble cs cerformino this function. MAKE SURE ener csocitaàl 











‘ Di “re srinteg correctly ano that sustitication in maintsineo sreocerly. 
This tent should be printed at 0 cnaraczers to the incon on al 
The scde should nou be turned ott printers that are capable of performing this function. NAxXE SUAKE tha 
Capitalia are printeo correctly and that utitication 
Tnis text shoulo be Bolo crinted or emphasited depending cn the kind cs procerìy, ii a) AI RELA 
printer that in in use for this test. MAKE SURE that capitale are pa 
printed correctly ance that Justification is maintained properly. Tris test should be orinteo at ]7 characters to the inch n all 
printere that are caoable ct pericraing this function. PARE SURE that 
The node shoulg no» be turned 06 Capitals are sriateo correctiy and that  pustification is adistaàinet 
aroverìy. 
This text should be Double or Shadox printed depending on the kind oé 
printer that 15 in use for this test. MXE SURE that cagitals are Main Boot nbaubd Ne printed at 15 characters to tho inc on all 
printed correctly and that justification is maintained correctly. prrntere Mhut are Conable nt pertareisg thin banctioa, MF SURE that 
Capitale are priatnd corractiy and that Juntiiication is aninitaice@ 
The scce should nou be turned ott perio. 
sd 
his teet sdonlé he Concerses nr ariatet ih red dm 4 deal ritto» Mio Bent nioeld be printed at 29 ebaractore to tbe inch n all 
pristeri Sopendisz an the bind ct prustor that dn nn quo dor this test. Driotarg That are tamable et porfarning Uhis function, AME Sti the 
MACK SURE Enat capitale are printoò corroctio and Uhat ponti tication nn Came lals are printed csrroctip and that puntalicatson tn azuutzione 
naiatzineg Correcti rs properly. 
The acde should no» be turned off 
This text should be Enhanced or Tris text snoulo be printed at 4 lines to the inch on all printere th. 
maybe not dependingyo on the kinc ot are cagable of persorsing this function, MALE SURE that cacitala di 
printer tbhat i an oo rar this. 
tont. MANI sure that capitals are printed correctiy and that Justificatico is maintained procerìy. 
printed correctly and that è 
Juntification i maintained Thin tuxt ahoulo be printed at è lines to the inch on all printers th 
proper ly. are cacanle of performing this function, MALE SURE that cacitals , ai 


printed corr v na mtification 19 sarntained scoerly. - 

This is a line 0% tent mith subscriot. and “uperscript* incorporated. RNA ORE: POME i ud Ù è 
Tris text should be printed at ® lines to the inch cn all printers th. 

This paragreoh is here to sho= that one can six mugen mith iapmitr and È 

achieve the resulte cos sculd excect. It in isgortant to realise that 

“usti.ic*t.,on say be affected by using congeri ame and sining acdes 

especially on a matrix printer. MaS0.. 

are caveble 04 gertoreine zris fynztion. MAXE SURE trat cappvsis - 

È rc bdoer ty. 


The capital o should have a nlash printed through it 0/ printeg correctiv and that sustt aAtion is maintained or. 

. Pound sign or nasn 

. Dollar sign © 9 "ti si i 
E; I iure bracket DIS IBIF St IT RIPA] DISTA PNR 1A 9 RETI ITI 
£ Pouna sign or backslasn End cm test 

»| Close square bracket 


While turning on the power During OFF-LINE after POWER-ON 








‘ % si | a informazioni dita: 
the ComputerPrinter WNT DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL 


Milano Tel.02/6705774—6706884 


Risposta ai lettori 


Cara redazione di Commodore Time, sono un 

utente Commodore da molto tempo e sono un 
* particolare appassionato di grafica. 

Vorrei, a questo proposito sapere la diffe- 

renza specifica che esiste tra light pen, o 
* penne ottiche, tavolette grafiche, mouse e 

joystick per quanto riguarda l'utilizzo di 
* queste periferiche per disegnare e comporre 
» pagine grafiche con il CBM64. Ringraziando- 

vi vi faccio i miei migliori complimenti 
# per la beila e utilissima pubblicazione, 


è? Mario Alpoisio - Firenze 


Carissimo Mario, come certo saprai per il 
CBM64 esistono molti programmi di grafica 
che, oltre a differenziarsi per la flessi- 
bilita' e la varia gamma di funzioni imple- 
mentate, permettono l'utilizzo, di volta in 
volta, di varie periferiche che vanno dal 
semplice joystick fino alle piu' sofistica- 
te tavolette grafiche. 

Posto quindi il fatto che un buon programma 
di grafica va anche valutato sotto questo 
aspetto particolare, passiamo ad illustrar- 
ti i diversi metodi di utilizzo di queste 
periferiche. 

Il joystick, sebbene relativamente comodo 
da usare, si rivela spesso una "matita com- 
puterizzata" inadatta per creare particola- 
ri disegni, anche perche‘ risulta decisa- 
mente approssimativo e poco affidabile per 
disegnare curve o poligoni curvi che, di 
conseguenza devono essere ritoccati e cor- 
retti con l'ausilio di un qualsiasi zoom 
implementato nei programmi di grafica. 

I mouse riescono ad ovviare a questo incon- 
veniente ma, come saprai, richiedono un 
certo spazio per operare e inoltre, se non 
sono molto buoni, ricadono nell’inconve- 
niente dei joystick differenziandosi ben 
poco dalla suddetta periferica indispen- 
sabile per i videogame. 

Non tutti i programmi, poi, offrono l’op- 
zione e la compatibilita‘ per l’uso del 
mouse, tagliando fuori, per cosi‘ dire, 
questo innovativo tipo di periferica, 

Per le penne ottiche valgono le considera- 
zioni fatte al riguardo del mouse e qual- 
cosa di piu'. 

Infatti per usare al pieno delle sue poten- 
zialita‘ una buona penna ottica (cfr. Koala 
Lightpen) bisogna tenere il proprio schermo 
sempre in ottime condizioni, ovviare ad al- 
-cunì inconvenienti di elettricita‘ statica 
e, non per ultimo, stancarsi notevolmente 
il braccio e la mano qualora non si sia si- 
stemato il monitor in una comoda posizione 
per disegnare. 

Spesso, comunque, nonostante tutti questi 
accorgimenti, le penne ottiche di mediocre 
fattura non offrono buone prestazioni» e 
quindi non riescono ad imporsi come perife- 
rica ideale per disegnare. 

Quale sara‘ dunque la “matita computerizza- 
ta" ideale?! 
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Ma la tavoletta grafica, perbacco! 

Le tavolette della Koala e della Suncom, 
offrono al disegnatore, piu' o meno esper- 
to, un ottimo mezzo, molto versatile e 
flessibile, per creare qualunque tipo di 
disegno o grafico. 

Avvicinandosi, infatti il piu‘ possibile a 
quello che nella realta‘ viene messo in 
pratica per disegnare, carta e penna cioe', 
queste periferiche risultano molto comode, 
facilmente gestibili da chiunque e, di so- 
lito, sempre utilizzabili con i migliori 
programmi di grafica. 

Ad ogni modo, si deve sempre tener presente 
che, per quanto ogni tipo di periferica qui 
esposta presenti un grado di precisione ed 
affidabilita‘ piu‘ o meno elevato, l’uso, 
lo ripeto, di un buon Zoom, presente in 
tutti i programmi di grafica, puo' rivelar- 


‘si l’unico mezzo, possibile per dare alle 


vostre creazioni tutta la precisione e la 


chiarezza desiderata. Buon lavoro!! 


TREE RA 


Paro Commodore Time, scrivo da Macerata e 
qui, non molto spesso, riesco a leggere 
* qualche rivista americana e inglese in cui 
» leggo notizie incredibili. 
Pare che la Okimate 20 sia interfacciabile 
+ con l'incredibile Amiga e che lo sia anche 
la stampante Commodore MPS 803. Tutto cio‘ 
* e‘ vero?! ; 
Inoltre vorrei sapere se in Italia e' gia‘ 
arrivato Silent Service per l’Amiga e anche 
* il programma Thunder Chopper e Up Perisco- 
pe!. Vi prego, rispondetemi, perche‘ qui io 
# non ci capisco piu' niente! 


Antonio Murri - Macerata 


Vo Antonio, l'idea di tenerti aggiornato 
ed informato leggendo riviste straniere non 
puo‘ farti onore ma, forse a causa di 
un’imperfetta conoscenza dell'inglese, pos- 
siamo dirti che, aì riguardo della compati- 
bilita'‘ fra MPS803 ed Amiga, ti sei sba- 
gliato di grosso. 

Questa piccola stampante della Commodore, 
come del resto anche la 801 e la 802, non 
risulta assolutamente compatibile con il 
nuovo e rivoluzionario Amiga. 

Della serie Commodore, infatti, solo la 
nuova MPS 1000 puo‘ essere interfacciata 
con l'Amiga. F 

Al contrario, l’Okimate 20 puo‘ lavorare 
benissimo con questo computer previa in- 
stallazione dell’apposita interfaccia pa- 
rallela IBM P.C., che ne assicura un’ottima 
resa sia a colori che in bianco e nero. 
L'interfaccia va inserita nell’Okimate dopo 
aver rimosso quella per il CBM64 che viene 
fornita al momento dell’acquisto della 
stampante e l’installazione richiede non 

ri piu' di qualche minuto. 


Cr 


Risposta ai lettori 


Questa parallela IBM P.C. costa 160.000 li- 
re ed e', ovviamente, gia' disponibile in 
Italia. 

Silent Service della Micropose e‘ distri- 
buito neì Regno Unito proprio in questi 
giorni e dovrebbe arrivare nel nostro paese 


entro brevissimo tempo. 

Dobbiamo pero‘ darti una delusione al ri- 
guardo di Thunder Chopper e Up Periscope!, 
infatti questi due ottimi programmi della 
Action Soft sono prodotti, fino ad oggi, 
solo per il CBM64 e non ne sono state anco- 
ra annunciate le versioni per l'Amiga. 


° 100006000 ++Ò, 


Carissima redazione, sono una ragazza (non 
stupitevi!) che possiede un fantastico Com- 
* modore 64 da qualche anno a questa parte; 
* Posseggo molti programmi, giochi soprattut- 
to, e sarei interessata ad avere qualche 
#* notizia sull’annunciato Dracula della CRL 
da tempo annunciato, ma non ancora presente 

# nel nostro paese. 

Si tratta di un gioco o di un adventure? 
Inoltre vorrei sapere se Gauntlet e' gia‘ 

x uscito per l’Amiga e se Artic Fox si puo‘ 
giocare in due. 

* Scusate se sono troppo prolissa ma, vorrei 
anche sapere se i giochi del CBM64/128 pos- 
sono essere in qualche modo compatibili col 

# processore 68000 dell'Amiga. 

Ringraziandovi moltissimo vi saluto e vi 

* faccio tantissimi auguri per la rivista! 

"Siete forti!!!! 


Annalisa Maggi - Torino 


arissima Annalisa (no,non ci siamo stupiti 
se sei una ragazza!) non appena lette que- 
ste due righe ci siamo immediatamente pre- 
cipitati a soddisfare le tue curiosita', 
peraltro molto stimolanti. 5 
Dunque, dunque, devi sapere che Dracula 
della CRL e‘ (AbilAhi!) un adventure e... 
che adventure! Questo programma infatti, 
basato molto fedelmente sull’originale 
manoscritto de mitico Bram Stoker, si com- 
pone di ben tre episodi, acquistabili come 
un solo prodotto, dal titolo di The Arri- 
val, The First Night e The Hunt. 

A causa dell’estrema trucidita‘ di alcune 
situazioni descritte nell’adventure, sia 
graficamente che testualmente, questo pro- 
gramma e‘ stato vietato ai minori di 15 an- 
ni nel Regno Unito e, proprio per questo, 
giunge in Italia con l'inconfondibile mar- 
chietto adesivo del British Board of Films 
Censors (BBFC) il cui veto posto al riguar- 
do della vendita proibita ai minori pero‘, 
non viene fortunatamente applicato nel no- 
stro paese. 





Ad ogni modo si tratta di un ottimo ed in- 
trigante adventure a cui, fra l’altro, i 
nostri esperti stanno gia‘ lavorando, 

Del resto, perche' vietare un ennesimo epi- 
sodio ispirato alle truculente e irreali - 
vicende di vampiri e mostriciattoli vari, 
ma lasciare che le copie dei vari Porno 
Show digitalizzati vengano vendute libera- 
mente?! Mah, misteri anglosassoni!! 
Gauntlet e‘ gia' stato annunciato nella 
versione Amiga e, nel frattempo, e' stata 
commercializzata una nuova serie di ben 500 
nuovi labirinti e sotterranei da utilizzare 
con il programma originale. 

Ad Artic Fox non e'‘ possibile giocare in 
due ne‘ nella versione per CBM64, ne‘ in 
quella per l’Amiga, dato che si tratta di 
un gioco di combattimento simulato solita- 
rio. 

Inoltre, pare che negli Stati Uniti si stia 
lavorando ad un non meglio identificato ap- 
parecchio capace di rendere compatibili 
tutti i programmi dei "piccoli" di casa 
Commodore con l’Amiga ma, ancor oggi, si 
tratta semplicemente di voci alquanto ten- 
denziose. 

Non appena ne sapremo di piu‘ cercheremo di 
informare al riguardo tutti i nostri letto- 
ri con la maggior ricchezza di particolari 
possibile.. 

è è è@ è 
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COME OTTENERE STAMPE DI DISEGNI CON 
AMIGA 
e 
OKIMATE 20 


I fortunati possessori di Amiga corredato 
di stampante Okimate 20, avranno certamente 
notato che i risultati di stampa a colori 
ottenibilii con la semplice installazione 
dell'interfaccia parallela IBM compatibile, 
non si rivelano particolarmente soddisfa- 
centi. 

Questo perche‘, nonostante i colori vengano 
riprodotti fedelmente, si nota la presenza 
di fastidiose righe bianche che spezzano 


CRESTA 





l'interlinea dell'immagine. 

Per ovviare a questo inconveniente e'‘ suf- 
ficiente sostituire la eprom originale del- 
l'interfaccia IBM, con una nuova versione 
studiata appositamente per eliminare il 
suddetto tipo di inconveniente. 

Abbiamo avuto modo di provare questa eprom, 
gentilmente fornitaci dalla Ditta Domus 
Hardware e Software di Milano, stampando o- 
gni tipo di immagine da programmi quali De- 
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zione della nuova eprom. 


luxe Paint, Graphicraft, Digi Paint, ecc. 

I risultati, come potete vedere dalle foto 
pubblicate, sono molto soddisfacenti e non 
presentano assolutamente nessun tipo di im- 
perfezione. 

La modifica da apportare all’interfaccia 
IBM si rivela particolarmente semplice ed 
immediata ed il prezzo di vendita e‘ conve- 
niente visto l’effettivo incremento delle 
prestazioni grafiche relative all’installa- 





di 








la Oki- 


quindi, 
mate 20 risulta essere un’affidabilissima 


Anche in questa occasione, 


periferica capace di lavorare in perfetto 
accordo anche con sistemi molto evoluti; a 
questo proposito dunque, non possiamo fare 
altro che consigliarla a tutti gli utenti 
ancora indecisi sull’acquisto di una stam- 
pante grafica a colori da interfacciare con 
Amiga. 


L.asieliP4 


TER 
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VOICES FROM WORLD 


Tutti coloro che hanno visto, provato e, 
senz'altro, invidiato l'ottimo football a- 
mericano realizzato unicamente per la con- 
sole SEGA, i rancori e le attese sono fini- 
te. Anche per i nostri CBM64 la Nexus ha 
prodotto US Football, eccellente simulazio- 
ne capace di porre fine al temporaneo e 
concorrenziale predominio delle console per 
videogiochi. US Football non e'‘ pero‘ un 
semplice gioco di simulazione in quanto 
sposa l'elemento tattito e strategico ad u- 
na superba grafica, coloratissima e molto 
simile a quella tipicamente arcade. Si puo‘ 
competere contro il computer, contro un av- 
versario umano ed e‘ anche possibile far 
giocare il computer contro se‘ stesso, os- 
servando e imparando le strategie e le tec- 
niche vincenti. US Football e‘ disponibile 
su disco e su nastro ed e‘ prevista la sua 
prossima distribuzione alla fine di marzo. 


Stanchi dei bellissimi e complicatissimi 
Music Composer, Music Shop e Music Studio, 
la spumeggiante Firebird ha pensato bene di 
creare un programma destinato a tutti i 
"Phil Collins" che si celano sotto la dura 
scorza di molti videogiocatori e utenti di 
personal computer. Microrythm e‘ infatti un 
sintetizzatore musicale che puo‘ ricreare 
tutta la gamma di suoni e ritmi ottenibili 
esclusivamente da una batteria e da tutti 
gli strumenti a percussione. Con una minima 
infarinatura delle altrettanto semplicissi- 
me tecniche di programmazione, illustrate 
nel manuale, ogni appassionato potra‘ fa- 
cilmente creare a piacere i propri ritmi e 
le basi ritmiche desiderate, per poi svi- 
lupparle ed, eventualmente registrarle, per 
utilizzare insieme ad un altro strumento 
musicale l’ormai onnipresente home compu- 
ter. Microrithm e‘ gia‘ disponibile in Ita- 
lia e, data l’estrema versatilita‘'‘ e fles- 
sibilita'‘ di questo programma, la Firebird 
lo ha prodotto solo su disco. 


Voci di corridoio annunciano l’imminente 
presentazione di un sintetizzatore musicale 
dedicato esclusivamente ai possessori di 
C16 E Plus/4, 
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Nonostante il fatto che que--e‘ 


Cr 


sti home computer posseggano solo due cana- 
li audio, contro i tre dell’evoluto CBM64, 
la Tynesoft sta gia' lavorando alacremente 
per offrire a questa fascia di utenti un 
buon programma musicale, davvero competiti- 
vo rispetto alle versioni per altri compu- 
ter. Abbiate fede, nel frattempo e rispol- 
verate la vostra bacchetta da compositori: 
si prevedono grosse novita‘. 


Il famoso videogioco 10th Frame, prodotto 
dalla Access Software, sta per essere com- 
mercializzato anche nella sua versione per 
Amiga. la grafica apparira' notevolmente 
migliorata e sara‘ possibile organizzare 
veri e propri tornei, con tanto di tabel- 
loni elettronici e schermate grafiche dav- 
vero eccezionali. Il costo si aggira sui 30 
dollari. 


Ancora buone nuove per tutti i possessori 
di un Amiga. E‘ infatti prevista l’immi- 
nente commercializzazione di un emulatore 
Atari ST che dovrebbe risiedere su un sem- 
plice supporto magnetico, un disco ovvia- 
mente, piuttosto che in un'ennesima perife- 
rica hardware, A questo proposito, gli ad- 
detti ai lavori in quel degli Stati Uniti 
affermano di aver gia‘ verificato la com- 
pleta compatibilita‘ di tutto il software 
disponibile per Atari ST con l’Amiga, ga- 
rantendo una imminente presentazione sul 
mercato mondiale, del frutto di tutti i 
loro sforzi e del loro ottimo lavoro. 
Sempre per l’Amiga, in Gran Bretagna e‘ 
stato presentato il famoso Silent Service 
della Microprose, destinato a competere con 
l*’analoga produzione UP Periscope, della 
Action Soft, annunciata anche per questo 
computer. I nostri inviati all’estero si 
sono gia‘ procurati una copia di Silent 
Service per Amiga e, prossimamente su que- 
ste pagine, potrete leggerne una esauriente 
recensione. 


Vi e‘ piaciuto Shangai dell'Activision? Vi 
siete arrovellati le meningi per completar- 
lo e vedere il famoso dragone? Beh, se non 
l’avete ancora fatto cercate di sbrigarvi; 
infatti in arrivo un'analoga produzione 
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della Miles Computing, intitolata Quintet- 
te, che propone un difficilissimo rompicapo 
cinese, tanto per cambiare. Dotato di una 
grafica superba, Quintette e'‘ senz’altro 
destinato a soppiantare la sopracitata pro- 
duzione dell’Activision, regalando molte o- 
re di divertimento a tutti gli utenti Ami- 
ga. Quintette costa 25 dollari e dovrebbe 
arrivare nel nostro paese verso la meta‘ 
del mese di marzo. 


Per i nostri CBM64 arriva, fresco fresco, 
dalla Action Soft (quella di Up Periscope) 
l'attesissimo Thunder Chopper, destinato, 
pare, a soppiantare e spodestare dal trono 
delle Top Ten, l’apprezzato Gunship. Questo 
simulatore di elicottero da combattimento 
della Action Soft, si annuncia davvero ec- 
cezionale, realizzato con una grafica stu- 
penda e con una ricchezza di particolari 
tale da far sembrare obsoleto e superato 
Gunship della Microprose. Pare, addirittu- 
ra, che alla stesura del programma e alla 
sua realizzazione abbia partecipato attiva- 
mente un colonnello dell’aviazione statuni- 
tense, tale Jack Rosenow, gia' stimato e 
capace pilota da combattimento. Il prezzo, 
estremamente concorrenziale (29 dollari 
contro i 45 di Gunship) fa sperare in un 
ennesimo best seller per CBM64 e gli impor- 
tatori italiani ne prevedono la distribu- 
zione nel giro di poco tempo. 


Nuove pubblicazioni della Abacus per quanto 
riguarda i manuali dedicati a tutti gli u- 
tenti Commodore. Si tratta di 128 e Peeks & 
Pokes C128. C'e‘ di che sbizzarrirsi, non 
vi pare?! L'unica nota rimarchevole e‘ che 
tutti questi utilissimi manuali sono dispo- 
nibili, com'e‘ ovvio, solo in lingua ingle- 
se ma, data l’estrema praticita'‘ e rapidi- 
ta‘ di consultazione, non credo che vi co- 
stera‘ molto rispolverare la vostra (spe- 
riamo!) seconda lingua, spinti dal deside- 
rio di approfondire la conoscenza dei vo- 
stri personal computer. Ogni manuale costa 
20 dollari e viene fornito con un accluso 
"TP di programmi dimostrativi ed uti- 
lity. 


La Elite ha commercializzato, nel Regno U- 
nito e, prossimamente, nel resto del mondo, 
il secondo espisodio del mitico Bomb Jack. 
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Si, avete letto bene, l'omino volante delle 
bombe sparse nei piu' favolosi scenari na- 
turali di tutto il globo, sta per tornare 
tra noi, con una nuova e travolgente avven- 


tura. Ambientato nelle profondita‘ spazia- 
li, fra schermate fantascientifiche e mul- 
ticolore, il nostro eroe dovra‘, come al 


solito, raccogliere e disinnescare il mag- | 
gior numero di bombe possibile, per poter 
progredire sino al 10 (!) schermo di gioco. 
Prossimamente sui vostri schermi!! 


In questi ultimi mesi, il mondo e' stato 
letteralmente invaso da un'orda di bellico- 
sissimi Aliens!!! Non contenti dell'omonima 
produzione della Activision, ispirata a 
questa pellicola di successo, quelli della 
Electric Dreams hanno voluto dire la loro 
in fatto di alieni e mostriciattoli firmati 
Ridley Scott & Co., presentando il suo 
Aliens. Gia‘ prontamente, entrati in pos- 
sesso di una copia di questo ottimo gioco, 
i nostri esperti stanno preparando una com- 
pleta recensione per poter valutare i due 
analoghi prodotti, in base alle loro carat- 
teristiche e alla loro giocabilita‘. Grosse 
novita‘ sul prossimo numero!!! 


Amiga by Commodore 
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LISTINO PREZZI COMMODORE 


CONPUTERS 
Cosmodore Amiga 
Commodore 
Consodore 
Commodore 
Cossodore 
Commodore 
Sidecar 


DRIVES 

Drive . 
Orive Anìga compatibile 
Orxive Amiga N$/dos 5"1 
Drive 1581, 

Drive 1571. 

Drive 154) 


L.2.390.000 
«L., telefonare 
ILitelefomare 
.1.,099.000 
549,000 
GA9.,000 
1,7?0.000 


499.000 
}49.,000 
349.000 

.teltefonare 
61$,000 
469,000 


STAMPANTI 

Seikosha GP SOCA.... 
Comnodore mps 80)... 
Comnodore mps 1000,, 
Epuon ix 20...00000° 
Star Cemini [1..,...., 
Star gemini l0x..... 
star NL I0.. 

Citazen 120D......., 
Okimate 20 color..., 
Connodore margherita. 


299.000 


425,000 
assistenza e consulenza tecnica.,,.. 


NMONITORS 
Comnodore 108 
Comnodore 
Comnodoer 190 


799.000 
493,000 
689,000 


Video colore 
Video fosfori 
Video fosforai 


449,000 
175.000 
199,000 


prodot: 
dal 


e altre marche Cabel.Prandoni,Fenner 
Amstracd.Phil1po ECC. eCC.....0.0000% 


Eprom Oxi/Amiga color 


COMPUTER SE 


DISCHETTI 

Floppy dask 
Floppy disk 
Floppy disk 
Floppy disk 


DS$S/DD..L. 
s5/DD..L. 
DS/DD..L. 


3.500 
2.500 
$.,000 
7,500 


GARANZIA 
ASSISTENZA 
CONSULENZA 


% 


SCONTI 
PERIFERICHE 


garantiti alli 


saraisaaenaa 


SITENI MAROVARE SCHEDE 
Prologic dos classic. 
Prologaic dos plus.. 
Speed dos per bi... 
Speed dos per 128. 
Full speed plus.... 
Fast load tool kat. 
Isepic cartridge... 
Transter cartridge. 
KHR Hardcopy hires.. 
Hacker disk........ 
Racker tape. s» 
Freeze secondo,,... 
Capture Il......... 
Capture base....... 
Freeze cartridge... 
Nerliîin cartridce... 
Nerlîn dbase........ 
Multislot......ci ci 
Graphics 80 col CP/ 
Cpron grafica per n 
Epromn hardcopy nps 
Interfacce seriali r 
Interfacce parallele.d 

interfacce IEE 488 

Turboprint CT... 

Turbobuffer...... 

Epron programmer 

IC tester........cu. . 

Cavo monitor 80 col..,..,......L. 

Go sprite.... 1000000000000 00bo 

Modul gemerator......00101000s00 49,000 


ACCESSORI Vani 
Tavola grafica Koala 
cavate arafica... 


Wastri SEA NTO 


Rigoscceo: 
Anlisa...... 
Sintetizzatore Amiga. + 1650... 
Sincetizzatore CBR 


RI 
p 
8 


Duplicatore 
Gastrì per regq.da., 


ACCESSORI 


® moltisaimi altri accessori... 


e tantissimi ANCONA... .....Li.0100% 
a richiesta si realizzani cartuece 
d'ogni tipo con diversi progranni, 


SOFTWARE 

archivio software con a disposizione 
oltre 20,000 titoli cre vari progranmi 
dove puoi scegliere cio'che piuvti 
interessa. 

Programnatori specializzati sono 
disponibili a realizzare per vostro 
conto qualsiasi programma per ogni 
tipo di attivita nonche ‘soddisfare 
la piu remota curiosita* 

Laboratorio tecnico per riparazioni 
e ornì altro tipo di assistenza, 


Domus hardware & software SRL 
Via Ettore Bellani,3 

20124 Milano (italy) 
Tel.02/6705774—6706384 


per ordini o informazioni: 
scrivere o telefonare 

o utilizzare il cedolino ordini 
allegato a fondo rivista pag.97 





tutti i prezzi sopra citati sono comprensivi di iva 
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Veloce e Flessibile 
Elegante e Facile da Usare 
Ottimo Rapporto Prezzo/Prestazioni 


Le stampanti di precisione a matrice di punti Citizen supporta una caratteristica unica in questo settore: i 
MSP-10É e MSP-15E sono state progettate e costruite 2 anni di garanzia totale Citizen. Ì 
con quell’attenzione al dettaglio che vi potete aspettare 

dal piu’ importante costruttore mondiale di orologi. Alta Velocita’ di Uscita: 160 cps 

Con lo stile necessario per poter essere inserita in ogni Eccellente Qualita’ Corrispondenza NLO: 40 cps 

ambiente. Con la Flessibilita' necessaria per lavorare nel Compatibilita' Totale con IBM* ed Epson"* 

modo desiderato, Accuratamente progettata per Capacita’ Totale di Stampa Grafica a Punti 

consentire una grande semplicita’ d'uso unita ad una Buffer Standard da 8K 

bassa rumorosità’ E con la qualita’ e l'affidabilità che Spaziatrua proporzionale 





SIIIZIA Meno 





MSP-15E nnt | 





MSP-10E 





Imfelislglo |R{k 
ROLAND DG CORPORATION 





ROLAND DG 
XY PLOTTER 
P.C IBM° 
APPLE? 
CBM° 


LIT 


It 
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LISTINO PREZZI MS/DOS COMPATIBILI 


PCIXT SUPER OFFERTA DEL MESE 


256kb 2 disk drave da 360k 
tastiera, scheda grafica e aid GARANZIA ITALIA 


colore o hercules, STRRRAZSRE N A 

stampante in 640 kb ,scheda monocromatica 
L:i.5$90.000 1 drive da 1,2 nb,hard disk 

PC/AT 20 mb, tastiera, dopp10 clock 

512kdb hard disk 20 nb,] disk adattatore stampante,video 

drive da 1,2 mb, scheda monocromatico fosfori 

grafica colore 0 hercules l L.4,690, 1000 

serratura, clock 65/8 mhz.... e altri modelli i 
L.3.990.000 a prezzi vantaggiosil......... 

PC/mini at 

stesse caratteristiche del PC/XT con hard disk mod.286.. 

modello sopra con dimensioni telefonare 

molto ridotte e doppio clock 

con segnalatore Visivo...... 


L.4,390,000 
prodotti coperti da GARANZIA PERIFERICHE 


ITALIANA per 12 nesi. 


DISCHETTI 
floppy disk DS/DD 4"1/«& 
garanzia illimitata 
L.).$00 
MONETORS {loppy disk DS/DD S"1/4 alta 
Nanocromatico fostori verdi o = “Wa 
ambra antiriflesso doppla densita” .garanzia CRI: 
Freguanza 10 ‘99 SEtBs risa floppy disk DS/DD }"1/2 
nonocromatici Ra verdi rtaranzia 10 annì. 
12" L,190,000 
Video colore 12/14" antiriflesso 
+000 


PLOTTER 

Plotter professionali ROLAND 
collegamento seriale è parallelo 
disponibili formato A) tutti i 
modelli,autoguidato 8 colori...,. 
è partire da «L.1.,675,000 


Hard Disk 

Video colore alta risoluzione STAMPANTI da 10 a 40 Nd con controller 
grafica tipo ECA ire seseznto istruzioni e garanzia 12 mesi 
A partire da L,1.6590,000 Oliverti, Teac, Thandon,Wester 
Digital e altre marche 


Citizen 120 0 a partire da.........L.9390.000 


Citizen MSP 10 __ 

Citizen MSP 15 e: 7 
Citizen Premiere 35 ess 
Citizen HOP 45 — 
(accessori e caricatori autona 
Epson LX 90 


SOFTWARE Epzon 1000_ 
Esperti programmatori sono Star Gemini 10X 
disponibili per ogni vostra Star Gemini 160 
richista informativa nonche® 
la consulenza e i consigli Star NL-10 
che vi ati rg CRRETNSare Star NX-15 
il programma che desiderate. 
Disponibili in archivio oltre Star NB-24 
2000 presrenni zia” adatti per Fujitsu dx 2100 
ogni tipo di attivita*, ;; 

possibili contratti di Fujitsu dx 2200 8/N 
assistenza a domicilio per Fujitsu dx 2200 color _ 

12 mesi sia hardware che soft Fujitsu dì 2400 color 24 


Okimate 20 color 
Okimate 292 
Okimate 293 


SON 


ACCESSORI 

Sisteni di semoria di massa,.di 
comunicazione terminal .,unita "di 
back-up,kit di espansione RAN, 
muitiutenza modem,mouse, 
videodigitalizzatori,tavole 
grafiche digitalizzatori vocali, 
lettori ottici,sistezi controllo 
centrali d'allarme ecc.ecc 


” » 
di 
(al 
»— 


33638 
23333333333338_328335 
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prodotti coperti da garanzia 
della durata di 12 e 24 nezì, 


Sone SSRReoiDili i seguenti 

ACCESSORI per ogni tipo di stampante 
nastri inchiostrati,trattori, 
caricatori automatici per togli 
sincoli,butfer da dk a 256k,cavi 

per stampante d'ogni tipo, Kit 
colore.,fogli lucidi e carta 

termica ecc.,ece 


I 
il 


| 


28535382843 


hu 
s-» 


SCHEDE 
Hercules II grafica monocromatica 
con uscita printer.....,1.,240,000 
grafica colore con uscata REINER 
Via Ettore Bellani,3 parallela piliizzeeeestel 170.000 scrivere o telefonare 
20124 Milano (Italy) multifunzione parallela seriale o utilizzare il cedolino ordini 


timer games mouse clock.L.360,000 

Tel.02/6705774-6706384 EGA 16 colori alta risoluzione allegato a fondo rivista pag.97 
ERDeeeRciasicnizi tando o 290000 
e tante QiLTR.. 0000000000000 0000 
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SMAGNETIZZAZIONE PER SUPPORTI MAGNETICI A 
> 
INTRODUZIONE L 






Lo smagnetizzatore di testine magnetiche 
e‘ un oggetto abbastanza noto e relativa- 
mente diffuso, mentre quello per supporti 
magnetici lo e‘ molto meno. 

Funzione principale di un tale apparec- 
chio e‘ ovviamente quello di smagnetizzare 
in pochi attimi un floppy, una cassetta o 
una bobina di nastro magnetico, facendolo 
ritornare praticamente vergine. 

Lo smagnetizzatore ha la stessa funzione 
nei confronti del supporto magnetico svol- 
ta dal "trituradocumenti" con quello car- 
taceo: distruggere documenti e dati che non 
devono pervenire a persone non autorizzate. 

Cosi' dischetti obsoleti, danneggiati o 
da destinare a riutilizzo, con dati "riser- 
vati" invece di essere riformattati uno per 
uno 0, se deformati in modo da potersi in- 
ceppare nel drive con il rischio di danneg- 
giarlo, distrutti fisicamente, possono es- 
sere semplicemente o rapidamente trattati 
con lo smagnetizzatore, certi che tutti i 
dati registrati saranno sicuramente cancel- 
lati. 


NANA VANI 
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L puizante Il tempo risparmiato in una operazione di 
"pulizia" con lo smagnetizzatore e*‘ notevo- 
le con i dischetti e diviene enorme con i 
nastri magnetici: per ripulire. completamen- 
te una C90 servono 90 minuti contro un se- 
condo con questo accessorio. 

Ma la sua utilita' non si limita ad ap- 
plicazioni cosi‘ "professionali", ma anche 
in molte altre occasioni piu' hobbistiche. 

Infatti vi sono programmi che formattano 
il DISCO DATI in modo partìcolare per rico- 
noscerlo da quello del PROGRAMMA e da quel- 
li AUSILIARI(tipo disco di aiuto, disco di- 
zionario, ecc..) ed impedire l’accidentale 
riformattazione degli stessi o la scrittura 
nei blocchi liberi (spesso le protezioni 
sono inserite in blocchi non alloccati in 
BAM, da qui la possibilita‘ di mettere fuo- 
ri uso un disco programma, anche per il 
semplice inserimento di file estranei in 
settori "ritenuti" liberi). 

Ora puo‘ succedere di voler o dover riu- 
tilizzare un disco gia' usato per salvare 
il lavoro svolto e trovarsì di fronte al- 
l’impossibìilita'‘ di farlo, perche‘ il pro- 
gramma si rifiuta di riformattarlo. 
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Figura i: scnema pPietrrico 





per informazioni e vendita: 
DOMUS HARDWARE & SOFTWARE S.R.L. 
Milano Tel.02/6705774—6706384 
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Versatilita' Eccezionale 
Qualita’ e Prestazioni superbe 


Rapporto Prezzo/Prestazioni senza precedenti 


Le stampanti a matrice di punti Citizen 120D 
portano nelle piccole aziende nell'insegnamento e 
nella casa, la qualita’ e l'attenzione al dettaglio che 
ci si aspetta dal primo costruttore mondiale di 
orologi. 

Le sue ridotte dimensioni, la qualita’ ed 
affidabilita, supportata dalla garanzia Citizen di 2 
anni, sono caratteristiche uniche ed irrinunciabili 





COMMODORE COMPATIBILE 


per tutti gli utilizzatori di computers. 

Stampa veloce: 120 cps 

Qualita’ Corrispondenza NLOQ: 25 cps 

IBM ed Epson compatible. 

Interfaccia computer con cartuccia ad innesto. 
Alimentazione a trattore ed a frizione di serie. 
Dimensioni compatte. 

Alimentatore per fogli singoli opzionale. 


In questo caso lo smagnetizzatore risol- 


Ferkuical advice 


verebbe rapidamente il problema: una passa- 

ta e il disco ritorna come nuovo! Figura 3: picomposizione dei traspo 
L'abitudine di utilizzare entrambe le matore come smagnetizzatore. 

facce di un disco per registrare dati e' u- ceo 


na pratica diffusissima e non presenta in 
genere alcun inconveniente con il 1541 e 
anche con il 1571 in modo 64. 

Problemi sorgono quando il disco regi- 
strato in modo 1541 sulle due facce contie- 
ne anche programmi che girano in modo 128- 
STI: 

I possessori del sistema C.128 l’avranno 
gia' sperimentato: prima che il drive rie- 
sca a sincronizzarsi con il disco passano 
anche 30", sia per un LOAD che per il sem- 
plice comando di DIRECTORY. 

Per i dischi con programmi che girano in 
entrambi i modi, il problema si risolve con 
la formattazione in modo 64 su di una sola 
faccia. 

Dischi gia' usati su entrambe le facce 
possono essere ripuliti con lo smagnetizza- 
tore, cosìi‘'‘ che, una successiva formatta- 
zione in modo 64 sulla faccia principale 
sia perfettamente compatibile anche in modo 
128 senza ritardi di sincronizzazione. 
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SCHEMA ELETTRICO 


Uno smagnetizzatore per supporti magneti- 
ci non e' altro che una testina di regi- 
strazione gigante alimentata dalla tensione 
di rete, che generando un potente campo o- 
scillante a 50 Hertz provoca la smagnetiz- 
zazione di nastri e dischi che ne sono po- 
sti a contatto. 

La figura N. 1 illustra come e‘ fatto uno 
smagnetizzatore e,visto che in commercio e‘ 
estremamente difficile trovarlo, lo si po- 
tra' realizzare con poca, o nessuna, spesa. 

Quello che serve e‘ un trasformatore da 
30-60 watt con primario a 220 V (il secon- 
dario non interessa e puo‘ essere anche in- 
terrotto) del tipo tradizionale con pacco 
lamellare smontabile. 

Quelli con nucleo toroidale o a nastro 
non sono impiegabili, come quelli con il 
pacco lamellare saldato, che ne impedisce 
lo smontaggio. 

La fase successiva consiste nello smonta- 
re completamente il nucleo del trasformato- 
re conservando solo le lamelle a forma di 
"E", che andranno reinserite nel rocchetto 
tutte nello stesso verso a formare una "E" 
tridimensionale, 

Nello smontaggio aiutarsi con un caccia- 
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vite e una pinza, mentre nel rimontaggio 
solo di un martello di legno o plastica, 
per non deformare le lamelle. E' necessario 
reinserirle tutte. 

Per rendere piu' agevole l'introduzione 
degli ultimi lamierini usare un po’ di qlio 
per motori o macchine da cucire. 

I lamierini a forma di "I" possono essere 
buttati perche‘ non necessari, 

Il lato aperto del "pacco" lamellare di 
questo trasformatore convertito a smagne- 
tizzatore, costituira' la faccia smagnetiz- 
zante. 

Introdurre l’ex trasformatore in un con- 
tenitore di plastica, fissarlo con abbon- 
dante collante epossidico, fare un foro per 
alloggiare il pulsante di accensione e ri- 
chiudere il contenitore. 


Lo smagnetizzatore e‘ pronto per l’uso. 
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ATTENZIONE!!! Dato l’elevata potenza del 
campo magnetico generato dallo smagnetizza- 
tore, prestare la massima attenzione nel 
suo uso per non distruggere in un attimo un 
intero archivio di dati e/o di programmi. 

Attenersi scrupolosamente alle seguenti 
indicazioni d’uso per evitare spiacevoli 
inconvenienti. 

Avere cura di collegare lo smagnetizzato- 
re alla corrente solo quando lo si deve u- 
tilizzare e di scollegarlo subito dopo: si 
evitera' il pericolo di premere accidental- 
mente il pulsante e di smagnetizzare tutto 
quello situato nelle vicinanze. 

Inoltre, non sostituire il pulsante con 
un interruttore, che puo' essere dimentica- 
to acceso dopo l'uso provocando due dramma- 
tiche situazioni di pericolo: 

1) la smagnetizzazione incontrollata di 
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tutto quello che sara‘ 
zione. 
2) Il rischio di un incendio o'cortocircuìi- 
to, perche‘ lo smagnetizzatore assolutamen- 
te non tollera un uso continuativo, pena un 
rapido surriscaldamento in breve tempo. 

Per smagnetizzare un disco e/o un nastro, 
operare come segue: 
- Inserire la spina e appoggiare il suppor- 
to magnetico sullo smagnetizzatore. 
- Premere il pulsante e fare dei movimenti 
circolari con l’apparecchio in modo da es- 
sere certi che tutta la superficie da trat- 
tare sia passata sotto il campo magnetico. 
Tempo non piu‘ di due secondi. Allontanare 


nel suo raggio di a- 





lo smagnetizzatore dal supporto e solo a 
questo punto rilasciare il pulsante per 
spegnerlo. 

-— Staccare la spina dalla corrente di%rete. 
- Mantenersi ad almeno un metro di distanza 
dagli altri dischi e/o nastri. 

Si possono smagnetizzare anche tre o 
quattro dischetti assieme, mentre per le 
cassette meglio trattarle una alla volta. 

Ovviamente anche le cassette audio posso- 
no essere ripulite allo stesso modo da re- 


gistrazioni "riservate" o che non servono 
piu‘. 
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ACE OF ACES 

U.S. GOLD - ACCOLADE 
Disco 

Finalmente ecco una buona 


simulazione che sposa diret- 
tamente le piu' infuocate 
atmosfere arcade e il genere 
piu' amato di shoot’em up. 

Prendendo direttamente 
spunto dal passato Dam Bu- 
ster, peraltro realizzato in 
maniera alquanto superficia- 
le, la U.S. Gold ha sfrutta- 
to questa originale imposta- 
zione per ricreare tutta la 
magia e l'atmosfera di un 
vero combattimento aereo nei 
cieli della Seconda Guerra 
Mondiale. 

- Sostituendo il grosso e 
lento bombardiere di Dam Bu- 
ster con un agile e velocis- 
simo Mosquito, ACE of ACES 
offre la possibilita‘ di en- 
trare a far parte dell’avia- 
zione militare britannica, 
affrontando stormi di Mes- 
serschmit, pericolose e ter- 
ribili V-1, scontri con i 
sottomarini delle forze del- 
l’Asse e, per tutti i no- 
stalgici del passato gioco 
prodotto dalla stessa casa, 
missioni di incursione e 
bombardamento dei territori 
nemici. 

Di strategia ce n’e' ben 
poca ed e‘ tutta concentrata 
nelle fasi di armamento e 
approvvigionamento del vo- 
stro velivolo, lasciando am- 
pio respiro a tutte le varie 
situazioni di combattimento, 
intraprese con l’ausilio del 
semplice joystick e, natu- 
ralmente, della vostra abì- 
lita' di videogamer. 

All’inizio del gioco vi 
trovate nel quartier genera- 


le della Royal Air Force do- 
ve, un ufficiale (con tanto 
di baffi), indica su di una 
lavagna luminosa tutti i ti- 
pi di missione selezionabi- 
lì. 

Si puo‘ scegliere "Practi- 
ce" per allenarsi nel com- 
battimento aereo o passare 
direttamente all’azione, im- 
postando sul menu' successi- 
vo quale tipo di operazione 
intraprendere. 


games 


Dopodiche‘ vi ritroverete 
a volare fra candide nuvole, 
lanciati verso l’azione ed 
il rischio. 

Buon per voi, in ACE of A- 
CES sono state eliminate 
tutte le complicate manovre 
di decollo ed atterraggio 
del votro Mosquito proprio 
al fine di non complicare, a 
livello strategico e simula- 
tivo, un gioco di per se‘ 
stesso dedicato a tutti i 





Abbiamo V-1 Rocket (mis- 
sione di intercettazione e 
distruzione delle bombe vo- 
lanti lanciate dai nemici), 
Bomber (bombardamento a tap- 
peto delle zone della Ruhr), 
Train (attacco ai convogli 
ferroviari nemici) e U-Boat 
(attacco ai danni delle 
flotte di sommergibili ger- 
manici). 

Una volta iniziato il gio- 
co vero e proprio vi verra‘ 
presentata una dettagliata 
mappa del teatro di combat- 
timento prescelto in cui, 
sono evidenziate le zone di 
massimo concentramento delle 
forze nemiche. 


Sr 


videogiocatori piu‘ scostan- 
ti e poco propensi a sorbire 
spaginate di libretti di i- 
struzioni. 

Ordunque, pare che al mo- 
mento del decollo tutto il 
resto del vostro equipaggio 
si sia dato alla fuga, deci- 
samente spaventato dalla pe- 
ricolosita' della missione 
e, quindi, ci si trova a do- 


ver amministrare tutte le 
funzioni di pilota, naviga- 
tore, bombardiere e motori- 
sta. 

Niente paura comunque, 


grazie all’estrema gestibi- 
lita‘ di ACE of ACES non 
incontrerete molte difficol- 
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ta' ad ambientarvi ed orriz- 
zontarvi una volta seduti 
nello scomodo sedile del vo- 
stro Mosquito. 

Ancor prima di decollare, 
infatti, potrete provvedere, 
qualora lo riteniate oppor- 
tuno {ve lo consiglio calda- 
mente), a caricare sull’ae- 


reo una buona scorta di bom- 
be e munizioni per le vostre 
mitragliatrici. 





Anche le riserve di carbu- 
rante non vanno trascurate 
ex ovviamente, sara’ oppor- 
tuno tenerle costantemente 
d'occhio per poter ritornare 
alla base ed effettuare gli 
eventuali rifornimenti. 

Per pilotare -l'aereo si u- 
tilizza il joystick per mo- 
dificare la direzione di vo- 
lo, indicata dalla bussola, 
il tiro e il puntamento dei 
cannoni e dei razzi prece- 
dentemente caricati a bordo. 

Inoltre, utilizzando i ta- 
sti numerati dall’uno al 
cinque, si puo' accedere al- 
le diverse sezioni del Mo- 
squito, per regolare le ap- 
parecchiature destinate al 
regime dei motori, agli a- 
lettoni, ai sistemi di pun- 
tamento per lo sgancio delle 
bombe e ai sistemi di emer- 
genza presenti a bordo. 


Un po' come in Dam Buster, 
quindi, sullo schermo ver- 
ranno, di volta in volta, 


rappresentate le varie parti 
dell'aereo e tutti gli appa- 
recchi, gestibili via joy- 
stick, indispensabili per 
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assicurare un "buon volo". 

Ogniquaivolta insorga un 
problema o un malfunziona- 
mento, uno speciale indica- 
tore lampeggiante vì infor- 
mera', in qualsiasi sezione 
dell'aereo ci si trovi, evi- 
denziando con un numero lu- 
minoso il posto di controllo 
dove viene richiesta la vo- 
stra presenza, 

Le varie missioni variano 


per difficolta‘ e lunghezza 
ma, a mio parere la piu' o- 
stica si rivela quella di 


intercettamento e distruzio- 
ne delle V-1, 

Le numerose pattuglie ae- 
ree nemiche, vi creeranno 
non pochi problemi per poter 
raggiungere in tempo gli or- 
digni che esse scortano,rali- 
lentando e, spesso, vanifi- 
cando i vostri sforzi. 

Per quanto riguarda le fa- 
si di bombardamento ACE of 
ACES si rivela in tutta ia 
sua perfezione, offrendo al 
bombardiere di turno una vi- 
sione tridimensionale dal- 
l'alto, della zona che si 


sorvola e degli eventuali o- 
biettivi inquadrati. 


games 


ACE of ACES e' un gioco 
molto bello; tutti coloro 
che avranno passato ore ed 
ore nel tentativo di di- 
struggere la famosa e odiata 
diga di Dam Buster non po- 
tranno non apprezzare questo 
"secondo episodio" firmato 
dalla stessa casa produttri- 
ce che, grazie alle espe- 
rienze passate, in questo 
programma e‘ davvero riusci- 
ta a superare se‘ stessa. 

La grafica e' a dir poco 
eccezionale, cosa rara per 
un programma di questo gene- 
re, gli effetti speciali so- 
no davvero all'altezza della 
situazione e, nel complesso, 
ACE of ACES si impone per 
giocabilita', coinvolgimento 
e stupefacente fattura. 

Anche se non siete amanti 
di questo genere di arcade- 
simulazioni, non posso fare 
a meno di consigliarvi que- 
sto gioco e vi assicuro che, 
una volta decollati e impe- 
gnati in furiosi combatti- 
menti aerei, non rimpiange- 
rete di certo i vostri ama- 
tissimi shoot’em up. 

Buon volo! 
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AutoCAD DISPLAY SYSTEM 





VIKING 1 AUTOCAD 


collegato ad una potentissi- ottenibile solamente in com- 

Display System ma scheda controller, che plesse stazioni di lavoro di 
occupa uno degli 8 slot in- prezzo molto elevato. 

terni della macchina. Il sistema usa il potentis- 

ria la linea estetica del moni- simo Chip di controllo Hita- 

tor riprende quella della chi HD 63484 ACRTC, che ge- 

Il sistema video-grafico ad famiglia IBM ed e‘ stato ap- stisce funzioni di controllo 

alta risoluzione Viking 1, positamente disegnato per grafiche a velocita‘ eleva- 

e‘ direttamente interfaccia- lavorare sull’unita' centra- tissime, che permettono di 

bilie ai personal computer le. combinare, con estrema effi- 

IBM della serie XT/AT/RT e Il Viking 1 permette di vi- cienza, operazioni in modo- 

compatibili, e' composto da sualizzare 1280x960 pixels testo con sofisticate fun- 

un monitor monocromatico 19 ad una frequenza di 66 HZ, zioni grafiche nello stesso 


pollici ad alta risoluzione una risoluzione fino ad ora programma. 
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LEVIATHAN 


ENGLISH SOFTWARE 


Disco/Nastro 


Ancora un gioco come Zax- 
xon... ma, molto meglio di 
Zaxxon!! 


Questo LEVIATHAN della En- 
glish Software, nonostante 
prenda chiaramente e spudo- 
ratamente spunto dal famoso 
gioco da bar della Sega, si 


impone immediatamente per 
l'ottima realizzazione e la 
coinvolgente giocabilita' 


decisamente incrementata ri- 
spetto alla prima e origina- 
le versione di questo video- 
game. 

Prendete dunque quel clas- 
sico shoot'em up spaziale, 
aggiungeteci un'animazione 
ed uno scrolling diagonale a 


3D, una spruzzatina di gra- 
fica coloratissima tipica- 
mente arcade e...voila', 
LEVIATHAN e‘ fatto! 


Vi assicuro che, una volta 
provato questo stupefacente 
videogame, vi dimenticherete 
completamente del "vecchio" 
e ripetitivo Zaxxon, fonden- 
do letteralmente i vostri 
joystick per cercare di ter- 
minare gli scenari principa- 
li di LEVIATHAN. 

Innanzitutto c'e‘ da dire 
che il vostro beneamato cac- 
cia spaziale ha subito alcu- 
ne modifiche innovative che 
hanno incrementato la mano- 
vrabilita‘ e l'’agilita‘ an- 
che in previsione dei nume- 
rosi e incredibili ostacoli 
che cospargono il terreno di 
gioco di LEVIATHAN. 

Infatti, oltre a procedere 
in avanti, aumentando a pia- 
cere la velocita‘, e‘ possi- 
bile invertire il senso di 





effettuando verì e 
propri looping, spostarsi in 
diagonale e anche manovrare 


marcia, 


l'aereo orizzontalmente e, 
quindi, pependicolarmente al 
normale senso di marcia. 

Inoltre, il. vostro aero- 
plano puo‘ raggiungere velo- 
cita' vertiginose e disimpe- 
gnarsi molto agilmente in 
presenza di molti nemici ed 
ostacoli vari. 

Lo scopo del gioco e' mol- 
to semplice ed immediato, 
come del resto si addice ad 
ogni shoot’em up che si ri- 
spetti: bisogna sorvolare 
tre porzioni, molto vaste, 
di un grosso asteroide che 
ospita numerose installazio- 
nì militari bersaglio, cer- 
cando di accumulare il mag- 
gior numero di .punti, spa- 
rando a destra e a manca. © 


Data la lunghezza e l’ap-. 


prezzabilissima vastita‘ di 
LEVIATHAN, le azioni di 
guerra vengono intraprese in 
3 fasi diverse. 

Per accedere ad ognuna di 
queste si puo‘ procedere in 
due modi: o si cerca di su- 
perare tutte le difficolta‘ 
di ogni fase, collezionando 
punti bonus e guadagnadosi, 
onestamente, l’accesso allo 
schermo successivo, o si ca- 
rica da disco o da nastro u- 


na qualsiasi delle 3 porzio-, 


ni di gioco,metodo,quest’ul- 
timo, poco 
comodo per tutti i videogio- 
catori "da diporto"!! 

Sul terreno di gioco ab- 
biamo, disseminate qua e 


Ur 


leale ma molto. 


games 


cannonìiere rotanti e 
pattuglie di caccia 
mine volanti a la 
Uridium, barriere laser, 
passaggi forzati, piste 
d'atterraggio e, naturaimen- 
te, robot giganti (rispetto 
alle dimensioni del vostro 
caccia) che vi daranno del 
filo da torcere, attaccando—- 
vi come disperati. 

La grafica di LEVIATHAN e‘ 
a dir poco stupefacente; il 
fatto solo che ognuna delle 
tre fasi di gioco occupa 
quasi 200 blocchi di spazio 
sul floppy disk, non puo‘ 
non costituire la prova lam- 
pante della completezza e 
dell'ottima realizzazione 
che contraddistingue questo 
prodotto della English Soft- 
ware. 

LEVIATHAN e‘ dunque un bel 


la*, 
fisse, 
nemici, 


gioco, irrinunciabile per 
tutti i "joystick dipenden- 
ti" e adatto anche a tutti 


gli amanti dei buoni video- 
game. 

La grafica, le animazioni 
e, soprattutto, la giocabi- 
lita' si impongono su molti 
altri. programmi di questo 
genere, offrendo ad ogni ti- 
po di utente un ennesimo 
passatempo computerizzato 
davvero stupefacente. 

Non per uitimo il fatto di 
poter scegliere tra 3 diver- 
si tipi di competizione, of- 


ferti dalle altrettante 
porzioni di gioco, regala a 
LEVIATHAN l’unica ma davve- 


ro vincente nota di origina- 
lita'. 

Complimenti 
Software! 
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FLASH GORDON 


MASTERTRONIC 


Disco/Nastro 





Anche il mitico FLASH GORDON 
non ha saputo resistere alla 
tentazione di vedere le pro- 
prie mirabolanti gesta ri- 
create nell’angusto ma, glo- 
rioso, spazio dei pochi pi- 
xel colorati di uno schermo 
video. 

Le allettanti offerte dei 
programmatori Mastertronic 
hanno, dunque, avuto la me- 
glio sul nostro eroe del fu- 
turo, permettendo così‘ un 
prolifico connubbio che of- 
fre a tutti i videogiocatori 
un videogame divertente e 
abbastanza originale. 

Tanto per cambiare, il no- 
stro Flash e' impegnato a 
contrastare ed eliminare la 
minaccia del crudele impera- 
tore Ming che trama per la 
conquista della terra e la 
sottomissione del genere u- 
mano. 

Prendendo spunto dal re- 
cente Tarzan, nella prima 
delle tre fasi di questo 
gioco, vi trovate nel piu‘ 
folto di una misteriosa 
giungla dove, con l’ausilio 
dei vostri bicipidi e del 
vostro laser, dovrete andare 
alla ricerca della roccafor- 
te ove si cela uno dei piu‘ 
agguerriti ufficiali del 
malvagio Ming. 

Percorrendo le innumerevo- 
li e intricatissime vie,sca- 


vate tra tronchi, alberi, 
crepacci e foltissima vege- 
tazione, dovrete guardarvi 


dagli attacchi di incavola- 


tissimì scimpanze‘ giganti, 
scheletrìîi viventi, uccelli 
predatori e ragni, serpenti 
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MASITERITRONTII: 


e avvoltoi, tutti dediti al- 


l'insano ed antigienico 
sport della "caccia a FLASH 
GORDON". 

Niente di nuovo, direte 
voi? 


Beh, provate a giocare per 
qualche minuto a FLASH GOR- 
DON e, sono certo, vi accor- 
gerete della notevole diffe- 
renza fra i vostri amati 
shoot’em up e arcade-adven- 
ture e questo velocissimo e 
difficilissimo videogame. 

Mappare, ad esempio, il 
percorso di gioco, una volta 
addentrati nella giungla, e‘ 
un compito davvero arduo se 
non impossibile,a causa del- 
la incredibile molteplicita' 
di scorciatoie, passaggi se- 


gretìi, sentieri semicelati 
nel piu' folto della bosca- 
glia e vicoli ciechi, che 


compongono il terreno di 
gioco. 

Nonostante appaia, nella 
parte inferiore dello scher- 
mo, una dettagliata mappa 
della zona che si sta attra- 
versando, e‘ molto facile 
perdere il senso dell’orien- 
tamento anche a causa delle 
numerose somiglianze che 
rendono la giungla di Ming 
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davvero tutta uguale. 

Per contrastare i numerosi 
nemici potete utilizzare, 
con parsimonia, la vostra 
pistola laser e le vostre 
indiscusse abilita‘ di kara- 
teka, riprese direttamente 
da un qualsiasi Exploding 
Fist. 

Tuttavia e‘ sempre consi- 
gliabile esplodere qualche 
colpo laser piuttosto che 
basarsi sulle proprie forze, 
una volta in presenza di un 
cattivissimo gorillone desi- 
deroso di ridurvi in polpet- 
te in men che non si dica. 

Qua e la‘, nella giungla, 
giacciono delle scorte di 
munizioni che potrete racco- 
gliere una volta scovate, 





magari sotto un macigno o un 
crepaccio nascosto. 

Una volta raggiunta la 
roccaforte di tale Barin, 
l'ufficiale nemico cui si 
accennava prima, dovrete 
confrontarvi con questo in 
un difficile tipo di combat- 
timento corpo a corpo, il 
cui meccanismo e‘ ampliamen- 
te illustrato nel manualetto 
di istruzioni. 

Si tratta di una specie di 


tiro alla fune in cui, oltre 
a cercare di tirare come 
matti, dovrete valutare at- 


tentamente le vostre forze, 
ricordando di "far prendere 
fiato". al nostro eroe, onde 
evitare di diventare "ciano- 
tici" finendo tra le grinfie 
dell’odiato Barin. 
Quest’ultimo, guarda caso, 
ha parcheggiato la sua po- 
tente motocicletta spaziale 
nelle vicinanze (nella giun- 


gla si gira in moto, ovvio 
no?!) e se riuscirete a 
sconfiggerlo potrete impa- 


dronirvi del suo mezzo, ca- 
pace di portarvi fino al pa- 
lazzo di Ming. 

Nella terza ed ultima par- 
te di gioco, infatti, biso- 
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gna pilotare una rombante 
motocicletta, piu‘ simile ad 
uno Skimmer di Tau Ceti, 
piuttosto che ad una sem- 
plice Honda, lanciandosi in 


una corsa velocissima su di 
una scacchiera multicolore, 
contrastati da stormi di av- 
voltoi giganti. 

Se riuscirete a compiere 
percorso entro il 


tutto il 





limite delle 24 ore di tempo 
(simulate) concessovi all’i- 
nizio del gioco, riuscirete 
vittoriosi e la minaccia a- 
liena verra‘ ancora una vol- 
ta debellata. 

FLASH GORDON e‘ un buon 
gioco, dotato di una grafica 
molto curata, specie nelle 
prime fasi, pieno di azione 
e abbastanza coinvolgente 
per tutti i joystick-dipen- 
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denti. 

La colonna sonora, 
dall’ormai 
bard, 
zafiato ed eccitante in cui 


curata 
famoso Ron Hub- 
crea un’atmosfera moz- 


ogni videogiocatore che si 
rispetti non potra‘ non tro- 
var "pane per i suoi denti". 

Un gioco, dunque, che no- 
nostante le sue modeste e 
poco chiassose premesse, si 
rivela un ottimo passatempo, 
capace di reggere il con- 
fronto con i vari Gauntlet e 
Terra Cresta. 

Non dico che non deve man- 
care alla vostra. collezione 
ma, sono certo che non ne 
rimpiangerete affatto l’ac- 
quisto, godendo di molte ore 
di piacevolissimo svago. 
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GLIDER RIDER 


QUICKSILVA 


Disco/Nastro 





Se non avete mai provato un 
videogioco dello Spectrum, 
con la sua classica grafica 
3D e con quei fantastici (e 
spesso invidiati) microcosmi 
tridimensionali coloratissi- 
mi e molto animati, vi con- 
siglio di procurarvi una co- 
pia di GLIDER RIDER dell'ap- 
prezzata Quicksilva. 

No, non storcete il naso, 
questo non e‘ il "solito" 
lentissimo Atica Atac ma, 
bensi*‘, qualcosa di decisa- 
mente stimolante e molto al- 
lettante per’ ogni buon vi- 
deogiocatore che si rispet- 
ti. 

Prendendo, infatti,in pre- 
stito una tipica impostazio- 
ne grafica "a la Spectrum" e 
velocizzandone e miglioran- 
done le piu‘ importanti ca- 
ratteristiche, i programma- 
tori Quicksilva hanno creato 
un ottimo videogame che reg- 
ge bene il confronto con gli 
attuali Cobra, Terra Cresta 
e Jail Break. 

Si tratta di impersonifi- 
care un coraggioso agente 
segreto che, dotato di una 
attrezzatura che pare uscita 
da un film di James Bond,de- 
ve esplorare un atollo mi- 
sterioso, covo di una poten- 
te organizzazione terrori- 
stica. 

Una volta scovati gli im- 
pianti nucleari che forni- 
scono energia a tutta l'’iso- 
la, il nostro 007 deve di- 
struggerli, abbattendo anche 
ogni tipo di installazione 
militare. 

Per fare tutto questo il 


nostro eroe deve agire in 
silenzio, sfruttando l’ele- 
mento sorpresa, utilizzando, 
a questo proposito, una ve- 


loce motocicletta che, al- 
l’occorrenza, si trasforma 
in un agile e silenzioso 
deltaplano. 


Appena giunti sull’isolet- 
ta bisogna percorrere i vari 
sentieri sterrati con la 
propria motocicletta e cer- 
care di avvicinarsi il piu' 
possibile alle installazioni 
nemiche. 





Quindi, dopo aver preso u- 
na buona rincorsa (sentiero 


permettendo!), si deve com- 
piere una brusca sterzata, 
aiutandosi con il joystick, 
per sganciare il mezzo a due 
ruote dal deltaplano che, a 
questo punto, si librera‘ 
nel cielo, sfidando i venti 
contrari. 

Questo accorgimento e 
molto utile in quanto le in- 
stallazioni dei terroristi 
sono recintate da pericolosi 
reticolati elettrici che,ov- 
viamente, bisogna aggirare e 
sorvolare, onde evitare di 
finirci contro, con notevole 
discapito per la salute del 
nostro eroe! 

Disponete di due tipi di 
armi bombe a mano e una 
fida pistola. 

Le prime servono esclusi- 
vamente per innescare rea- 
zionì a catena e distruggere 
le centrali nucleari, la se- 
conda, com’e' ovvio la do- 
vrete utilizzare per "libe- 


Cr 


ro 


games 


rarvi" di qualche nemico 
particolarmente molesto! 

La scorta di bombe non e' 
illimitata e, proprio per 
questo, in tutta l’isola vi 
sono dei depositi segreti 
dove potrete rifornirvi di 
munizioni e di granate. 

Scopo del gioco e‘ dunque, 
quello di sabotare ogni tipo 
di installazione presente 
sull’atolio e di allontanar- 
sì, sani e salvi, verso il 
mare, dove vi attendera' un 
sottomarino per il rendez- 
vous finale. 

La grafica di GLIDER RI- 
DER, nonostante la dichiara- 
ta provenienza Spectrum, si 
rivela fresca, accativante e 
immediata anche se, a causa 
delle animazioni non velo- 
cissime, non puo' reggere il 
confronto con i classici 
giochi per il CBM64. 

Ciononostante GLIDER RIDER 
e‘ un ottimo gioco che rie- 
sce a sopperire a qualche 
deficienza realizzativa con 
un’ottima giocabilita'‘ e con 
una certa originalita‘, de- 
gna di ogni buon gioco che 
si rispetti per lo Spectrum. 

Sono certo che vi ci -vor- 
ra‘ qualche ora per portare 
a termine la difficle mis- 
sione offerta da GLIDER RI- 
DER e, senz’altro, non rim- 
piangerete i vostri beneama- 
ti Dragon's Liar, una volta 
decollati con il vostro fido 
e scattante deltaplano: buon 
volo!! 
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FIRELORD 


HEWSON 


Disco/Nastro 


Non si e‘ ancora spenta l’e- 
co delle esplosioni di Uri- 
dium, Paradroid ed Alleykat 
che la Hewson ci presenta la 
sua ultima produzione che, 
finalmente e stranamente, si 
discosta dall’azzecato gene- 
re deglì shoot’em up spazia- 
li. 

Creato da Steve Crow, 
quello di Starquake e Wi- 
zard's liar, FIRELORD sì i- 
spira un po’ ai piu' recenti 
giochi della Ultimate, am- 
bientando l’intera vicenda 
nella magica dimensione ar- 
cade-adventure medievale. 

Siamo nelì mondo di Torot 
che, un tempo popoloso e fe- 
lice, oggi e‘ dominato da u- 
na tiranna regina che, im- 
possessatasi di alcune pie- 
tre magiche, abusa dei pote- 
ri da esse ottenute,ter- 
rorizzando la popolazione. 

Troppo intimoriti per u- 
scire allo scoperto, tutti i 
malcapitati abitanti di To- 
rot si sono rinchiusi nelle 
proprie abitazioni, lascian- 
do un’atmosfera di desola- 
zione e morte in tutte le 
strade dei loro villaggi. 

Ovviamente, un prode e co- 
raggioso cavaliere (che no- 
vita‘!!!) ha deciso di porre 
fine a questo regime di ter- 
rore, impegnandosi nella ri- 
cerca delle quattro magiche 
pietre dell’eterna giovinez- 
za che potra‘ barattare con 
quelle in possesso della re- 


gina, privandola cosi‘ del 
suo incredibile potere. 

Sir Galaheart, questo il 
nome dell'eroe di turno, do- 
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vra È inoltre riportare i 
quattro talismani del potere 
al legittimo proprietario 
che, in questo caso e‘ rap- 
presentato da un infido e 
pericoloso dragone. 

E*‘ il caso di dire che la 
famosa Ricerca del Sacro 
Graal sembra proprio un gio- 
co da ragazzi, una volta pa- 


ragonata a questa complicata 


avventura computerizzata. 

Girovagando per le contra- 
de di Torot, Sir Galaheart 
viene attaccato da alcune 
demoniache presenze che sono 
le uniche a popolare e infe- 
stare le vie deserte di tut- 
to il paese. 

Abbiamo spiritelli vari, 
bolle magiche, palle di fuo- 
co vaganti e vortici succhia 
energia. 

Quando si entra in posses- 
so di uno deì quattro tali- 
smanìi dell'eterna giovinez- 
za, rappresentati sotto for- 
ma di scintillanti diamanti, 
cì si puo‘ opporre alla mi- 


naccia dei vari demoni, po- 
tendoli incenerire, anche a 
distanza, premendo il solo 
tasto di fuoco. 

Se pero' entrerete in con- 
tatto con uno deì vortici 
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succhia-energia questi po- 
tranno distruggere una delle 
pietre in vostro possesso, 
costringendovi a cercarne 
un'altra. 

Durante il cammino il no- 
stro prode puo‘ ‘collezionare 
vari oggetti capaci di in- 
crementare la propria riser- 
va di energia, la forza e la 
resistenza al combattimento. 

Vi sono anche numerosi 
passaggi segreti le cui en- 
trate si celano sotto ad al- 
cuni pietroni e ciotoli dis- 
seminati qua e la‘ sul ter- 
reno di gioco. 

Attenzione pero‘, certe u- 
scite di questi passaggi so- 
no sorvegliate e bloccate da 
delle fiamme ghiacciate mol- 





to difficili da eliminare. 

Bisogna infatti gettarsi 
contro di esse e ritrarsi 
immediatamente per distrug- 
gerle e, ovviamente, evitare 
di essere distrutti. 

Sir Galaheart ha a dispo- 
sizione solo 5 vite ma, e‘ 
possibile ottenerne altre 


scoprendo e raccogliendo al- 
cuni 
gioco. 


talismani celati nel 





L’estrema originalita‘ di 
FIRELORD consiste nel fatto 
che, una volta venuti a con- 
tatto con i vari abitanti di 
Torot, potrete pagare i loro 
servigi, che essi offrono 
per aiutarvi nella vostra 
missione. 

Abbiamo preti, sacerdoti, 
fate, principesse, draghi, 
soldati e cavalieri e ognuno 


di loro, se retribuito cor- 
rettamente, puo‘ agevolare 
molto i vostri sforzi per 


recuperare le quattro pietre 
dell’eterna giovinezza. 

Non si tratta dunque di un 
semplice arcade-adventure ma 
di un vero e proprio role- 
game in cui, oltre a orga- 
nizzare le azioni del vostro 
personaggio, dovrete allac- 
ciare rapporti con gli altri 
protagonisti del gioco e ma- 
turare un genere di parteci- 
pazione multipla a FIRELORD. 

I sacerdoti e gli eremiti 


possono rivelare preziose 
informazioni, i ‘guardiani 
deìi cancelli vi permettono 


l'accesso a particolari pas- 
saggi segreti e altri perso- 
naggi, a voi il piacere di 





scoprirli, possono recupera- 
re per voi i 4 talismani 
chiedendovi in cambio alcuni 
manufatti collezionabili di- 
rettamente sul terreno di 
gioco. 
Inoltre, 
di gioco di 
stono 14 
in cui 
getti 


nei 512 scenari 

FIRELORD, esi- 
locazioni magiche 
troverete degli og- 
indispensabili alla 


games 


e chiarissime icone che ap- 
paiono negli indicatori di 


gioco, peraltro. ottimamente 
realizzati. 
La grafica di FIRELORD e‘ 


eccellente, ogni tipo di 
scrolling e' realizzato in 
maniera continua, omogenea e 
molto piacevole a vedersi, 
la giocabilita' e' davvero 
ottima e, nel complesso, 
questo videogame puo‘ sod- 
disfare ampiamente tutti i 
videogiocatori che vogliono 
qualcosa di piu' di un sem- 
plice shoot’em up o arcade 
che dir si 


voglia, senza 
precipitare nel sofferto e 
un po' temuto mondo delle 


complesse adventure. 
Provatelo, non ve ne pen-- 
tirete, 





vostra ricerca e per accede- 
re a queste zone di Torot, 
sara‘ necessario barattare 
il codice d’accéesso specifi- 
co di ognuna di queste con 
una strega, un mago od un 
sacerdote, offrendo loro un 
sacco di monete d’oro, un 
candelabro o un altro ogget- 
to in vostro possesso. 

Ogni scambio e ogni trat- 
tativa e‘ facilmente impo- 
stabile attraverso semplici 
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FIRELORD e‘ un gioco molto 
originale, bello sotto tutti 
i punti di vista e credo che 
non tardera' a raccogliere 
intorno a se' una folta 
schiera di appassionati so- 
stenitori. 








STAR SOLDIER 


QUICKSILVA 


Disco/Nastro 


Per tutti i legionari spa- 
ziali che ssono all'ascolto 
abbiamo buone notizie! 

Tutti coloro che si sento- 
no tagliati per formare un 
gruppo di mercenari spazia- 
li, destinati a intraprende- 
re le piu' terribili e ri- 
schiose missioni, negli an- 
goli piu‘ remoti della no- 
stra galassia, possono ac- 
quistare una copia di STAR 
SOLDIER della Quicksilva e 
spolverare la vissuta e mi- 
tica armatura, per gettarsi 
a capofitto verso l'avventu- 
ra. 

L'ultima produzione targa- 
ta Quicksilva infatti, non 
e‘ fatta per i poco fegatosi 
"esperti" di Pacman o Donkey 
Kong ma, solamente per i ve- 
ri ed intrepidi guerrieri 
del joystick. 

Vi trovate ad impersonifi- 
care un valoroso mercenario 
spaziale che, non per soldi 
ma per denaro, puo‘ prendere 
parte a varie missioni di 
guerriglia interplanetaria 
su ben piu‘ di 100 diversi 
pianeti ove infuriano lotte 
intestine, invasioni extra- 
terrestri; scorrerie di pi- 
rati dello spazio e rivolu- 
zioni. 

Combattendo nelle guerre 
semiì-private di questo o 
quel pianetino, potrete ar- 
ricchirvì e coprirvi di glo- 
ria, sempreche‘ ritorniate 
sani e salvi da ognì missio- 
ne per incassare il premio 
pattuito. 

Si parte da una schermata 
di osservazione, nel quar- 
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tier generale del vostro ma- 
nipolo di prodi guerrierì, 
nella quale potrete selezio- 
nare la "causa" da sposare 
per la prossima missione, 
raccogliendo informazioni 
suì pianeti che compaiono 
nella parte superiore dello 
schermo. 

Qui, inoltre, potrete ri- 
fornirvi di tutto quanto vi 
occorre per armarvi ed equi- 
paggiarvi per ogni missione, 
acquistando dall’armaiolo di 
fiducia pistole laser, bombe 
a mano, carìche di dinamite, 
detonatorìi, razzi e rileva- 
tori di radiazioni. 

Le uniche limitazioni im- 
postevi al riguardo dell’ac- 
quisto di materiale bellico 
sono costituite dalla vostra 
disponibilita‘ finanziaria, 
ìn via di accrescimento ogni 
volta che porterete a termi- 
ne una missione, e dalla ca- 
pienza del vostro cinturone 
al quale potrete agganciare 


una ventina di 


piu‘ di 
getti. 
Per fare tutto cio‘ 


og- 


non 
sono necessari comandi im- 
partiti da tastiera ma, ben- 
si‘, solo il vostro joy- 
stick, inserito in porta 2. 


Utilizzando un particolare 
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menu' ad icone, molto simile 
a quello di alcuni programmi 
per Amiga e McIntosh (tanto 
per gasarci un po’), potrete 
effettuare le osservazioni 
ai varì pianeti, spostarvi 
su di essi, accettando auto- 
maticamente l’incarico of- 
fertovi, guarnire adeguata- 
mente il vostro cinturone e, 
non per ultimo, salvare o 
caricare da disco/nastro una 
partita gia‘ cominciata. 

Per quanto riguarda le 
prime missioni, vi consiglio 
di scegliere i pianeti che 
presentano minori rischi an- 





che se minori ricompense, 
giusto per farvi un po’ le 
ossa a STAR SOLDIER e met- 
tere da parte qualche utile 
soldino per equipaggiarvi 
meglio nelle successive mis- 
sioni. 

A questo proposito le in- 


formazioni offerte dal com- 
puter al riguardo dei pia- 
neti sono molto esaurienti e 
permettono di farsi un'idea 
sulla situazione geografica, 


politica e, soprattutto, mi- 
litare dei pianeti prescel- 
ti. 

I climi aridi e torridi, 


possono rendervì 
la permanenza sul pianeta 
particolarmente dura e, di 
conseguenza, limitare le vo- 
stre prestazioni. 

Solo dopo esservi fatti u- 
na certa esperienza potrete 
imbarcarvi in missioni par- 
ticolarmente pericolose, 
cercando di riuscire vitto- 
riosi per guadagnare alte 
ricompense. 

Una volta atterrati sul 
campo di battaglia, il mec- 
canismo di gioco si snoda in 
maniera abbastanza analoga 
ai vari Rambo e Commando ma, 
aggiungendo anche un pizzico 


ad esempio, 





di Glider Rider (per quelli 
che lo conoscono) per quanto 
riguarda la localizzazione e 


la distruzione, a colpi di 
laser e granate, delle varie 


installazioni nemiche pre- 
senti sul pianeta. 
Abbiamo, oltre agli onni- 


presenti nemici, molti tipi 
di ostacoli come rocce, an- 
fratti, crepacci, alberi, 


ponti, muraglie e fortifica- 
zionì che andranno aggirati 
e, spesso, accortamente evìi- 
tati, onde evitare di bloc- 
carsi ìin un punto morto, al- 
la merce‘ dei laser nemici. 

La molteplicita‘ degli 
scenarì che compongono i 
1000 e 1000 schermi di STAR 
SOLDIER conferiscono una no- 
ta di incredibile originali- 
ta' e giocabilita' all’inte- 
ro videogame, evitando di 
stancare gli utenti con un 
soggetto peraltro gia’ am- 
piamente sfruttato e speri- 
mentato. 

Man mano che sì 
nelle varie missioni 
laccia sana e salva permet- 
tendo!), la varieta' di armi 
a vostra disposizione aumen- 
ta, relativamente alle mag- 
giorì difficolta‘ che si 


procede 
(pel- 


possono incontrare e, in al- 
cune occasioni, e‘ possibile 
acquistare un comodo mini 
caccia da combattimento mol- 
to utile per sorvolare e 
bombardare zone particolar- 
mente infestate dai nemici. 


Prendendo un piccolo spun- 





vari Who Dares Wins, 
la Quicksilva ha sa- 
puto migliorare questo sog- 
getto di gioco, non certo o0- 


to dai 
quindi, 


riginale, confezionandolo 
con alcune modìfiche sostan- 
ziali e molte caratteristi- 
che innovative, verniciando 
il tutto con una "peanella- 
ta" di grafica molto buona e 
di effetti sonori davvero 
all’altezza. 

Non si puo‘ smettere di 
giocare a STAR SOLDIER: e' 
troppo bello. 

Computer maniaci, avventu- 
rieri, Role Player gamer o 
semplici smanettoni voi sia- 
te, non potrete non apprez- 
zare questo accattivante e 
giocabilissimo STAR SOLDIER; 
la Quicksilva ha fatto anco- 
ra centro, i vostri soldi 


saranno spesi bene!! 
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rì, avremo poche difficolta ABCOEFGMITKLMNOPORSTUVKNXYI* 


ad acclimatarci e ad orien- 
tarci una volta caricato e 
lanciato questo EREBUS. 

Ci si trova, infatti, a 
comandare una colorata pal- 
lina metallica che altro non 
e‘ che non un potente mezzo 
da combattimento, velocissi- 
mo e ben armato, piu' simile 
al droide sferico di Shadow- 
fire, piuttosto che ad una 
vera astronave stellare. 

Siamo su EREBUS, un picco- 
lo planetoide utilizzato 
dalla popolazione terrestre 
per depositarvi le proprie 
ingenti scorie nucleari, al 
fine di debellare la minac- 
cia di una contaminazione. 
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destino dell’intera razza u- 
mana e‘ nelle vostre mani 
anche perche‘, qualora non 
vi importasse poi molto, do- 
po qualche partita, potreste 
sempre passare ad un qual- 
siasi Mario, Bros o Pacman, 
dimentichi delle drammatiche 
atmosfere di EREBUS! 





batterne un numero suffi 
ciente, al fine di sgombrare 
il punto d'accesso alle gal- 
lerie sotterranee ove risie- 
dono i depositi di materiali 
di rifiuto. 

Una volta penetrati in 
queste zone, in una speciale 
fase Bonus dovrete impegnar- 
vi in un furioso spara e 
fuggi, contro il grosso del- 
le forze aliene che sono in 
attesa di invadere la super- 
ficie di EREBUS, per com- 


Ma, guarda caso, i soliti piere la varie ricognizioni. 
e pressoche‘ onnipresenti a- Ai sotterranei si accede 
lienì, provenienti da un solo attraverso un partico- 


lontano e misterioso piane- 
ta, stanno cercando di im- 
possessarsi di queste scorie 
radioattive, al fine di pro- 
durre con queste un gas ve- 
nefico da utilizzare per e- 
liminare l’intera razza uma- 
na e invadere il nostro pia- 
neta. 

Qualche saggio stratega ha 
quindi deciso di mandare su 
EREBUS un potente mezzo co- 
razzato, in grado di opporsi 
concretamente alla minaccia 





farvi 


una 
pallini 


Pensate di 
"scorpacciata" di 
gialli dopo cena?! 

Beh, allora preparatevi a 
decollare con il vostro mez- 
zo da combattimento e incon- 
trare le numerose pattuglie 
di caccia alieni che pattu- 
gliano la superficie di ERE- 
BUS. 

Le varie formazioni di ve- 


extraterrestre e, guarda an- livoli nemici sono composte 
cora il caso, voi siete sta- da 6 o piu‘ elementi e sor- 
tì scelti per portare a ter- volano, incessantemente, le 


mine questa complicata mis- installazioni presenti sul 
sione. planetoide e, proprio per 
Non sto a ripetervi che il questa ragione, bisogna ab- 
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lare cancello laser, presen- 
te in ogni fase di gioco (ce 
ne sono ben 30 differenti) e 
gli indicatori, posti nella 
parte inferiore dello scher- 
mo, vi informano, una volta 
abbattuto il sufficiente nu- 
mero di alieni, non appena, 


questa via d'accesso diver- 
ra‘ percorribile. 





Le difficolta‘ maggiori si 
incontrano nel cercare di 
controllare i veloci sposta- 
menti del vostro veicolo,an- 
che perche‘ bisogna evitare 
di urtare qualsiasi tipo di 
ostacolo presente sul terre- 
no. 

Abbiamo rocce e pietroni 
sparsi nelle zone piu' sel- 
vagge di EREBUS, meccanismi 
di difesa che, come birilli 
da bowling, compaiono sul 
terreno, installazioni e 
condotti che vi costringono 
a vere e-proprie gimkane on- 
de evitare di finircìi spiac- 
cicati contro. 

Le pattuglie aliene vi 
possono attaccare con i loro 
potenti cannoni laser o lan- 
vo- 


ciandovi contro ordigni 





lanti molto simili alle mine 
ad inseguimento di Uridium. 

Ci si puo' spostare nelle 
quattro direzioni principali 
ma, non in diagonale e,quin- 
di, tutti gli ottimi cono- 
scitori di videogame di An- 
drew Braybook (Uridium, Al- 
leykat e Paradroid) incon- 
treranno non poche difficol- 
ta‘ a muoversì sulla super- 
ficie di EREBUS. 





cevole a vedersi e, nell’in- 
sieme, EREBUS costituisce un 
ennesimo ottimo shoot’'em up 
della ormai infinita serie 
disponibile per il CBM64. 

Se volete regalare ai vo- 
stri calli da videodipenden- 
ti e alle vostre velleita' 
videogiochistiche un ottimo 
passatempo, EREBUS non puo' 
non soddisfare le vostre ri- 
chieste. 
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Questo videogioco e' molto 
semplice, veloce e decisa- 
mente divertente, grazie ad 
un’estrema. giocabilita*' e, 
non per ultima, ad una gra- 
fica molto entusiasmante che 
nulla ha da invidiare ai va- 
ri Terra Cresta e Uridium. 

Il meccanismo di scrolling 
orizzontale e verticale e' 
molto curato,continuo e pia- 





CAMPIONSHIP WRESTLING 


EPIX 


Disco 


No, non leggete questa re- 
censione a meno che non pos- 
sediate dei poderosi bicipi- 
di e abbastanza fegato per 
affrontare cio' che sto per 
proporvì! 

Gia‘, direte voi, scrivi 
cosi' male che per digerire 
una delle tue "sbrodolate" 
recensioni bisogna prendere 
il bicarbonato! 

Beh, se la mettete su que- 
sto piano, credo che la dose 
di bicarbonato sara‘ da rad- 
doppiare in quanto CAMPION- 
SHIP WRESTLING e‘ un video- 
gioco moccolto impegnativo e 
decisamente poco adatto ai 
"deboli di stomaco"! 

Ormai abituati a seguire 
gli incontri di Catch ameri- 
cano, spaparanzati nelle vo- 
stre comodissime poltrone, 
molti di voi non credo vor- 


ranno lasciare le mollezze 
della vita quotidiane per 
entrare in un vero ring; al 


cospetto di terribili lotta- 
tori di fama mondiale,vero?! 

Per i pochi veri "fegato- 
si", tuttavia, passo ad il- 
lustrare questo divertentis- 
simo nuovo prodotto della 
Epix. 

Si tratta di lotta libera, 
o Catch che dir si voglia, 
nella sua piu‘ pura e verace 
espressione, ambientata in 
una rutilante arena america- 
na, gremita di scatenatissi- 
mo pubblico. 

Si puo‘ scegliere di im- 
personificare uno degli otto 
agguerritissimi e muscolosi 
atleti presenti nel menu' i- 
nîziale e lanciarsi in una 
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competizione fino all'ultimo 
sangue per conquìstare il 
massimo riconoscimento del 
campionato mondiale. 

Ok, non ci sara' 
terson a commentare 
stre gesta (stara' 
sorbendosi un litro di 
vi assicuro, una 
volta scesi sul ring, non a- 
vrete tempo per badare a 
queste piccolezze. 

Potrete compiere ben 20 
diversi movimenti, attraver- 
so il solo joystick, e sfi- 
dare avversari sempre piu' 
temibili, col solo rischio 
(non temete!) di sbucciarvi 
solo il "pollice" di incal- 
liti videogiocatori. 

E' consigliabile l'uso di 
un secondo joystick, solo 
perche' penso che il vostro 
"fido compagno d'avventure" 
computerizzato non potra‘ 
reggere durante l’intero 
combattimento! 

Si puo' competere diretta- 
mente contro un avversario 
computerizzato, sfidare un 
amico o allenarsi, sempre 
con il computer, per svilup- 
pare i vostri muscolazzi da 
Wrestler di fama mondiale. 

Si possono compiere balzi, 
salti. 


gni e 


Dan Pe- 
le vo- 
forse 


lanciarsi contro le 
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corde del ring per poi cata- 
pultarsi contro i vari av- 
versari. 

Ogni atleta scende in cam- 
po con la stessa riserva di 
agilita'‘ e forza, sensibile 
a esaurimento a seconda dei 
vari movimenti effettuati. 


Durante i combattimenti 
puo' essere molto divertente 
osservare il comportamento 


irriverente e indisciplinato 
del rutilante pubblico che 
affolla gli spalti dell'are- 
na. 

Da questo, infatti, giun- 
gono incitamenti vari, con- 
sigli e numerose critiche (a 
volte particolarmente pesan- 
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ti!), indirizzate al meno a- 
bile dei due atleti che 
stanno combattendo. 

Frasi del tipo "Vatti a 


nascondere!", "Datti all’ip- 
pica" o “Cambia mestiere, 
broccolo!!" (con beneficio 


di traduzione!!) sono di 
norma durante i vari combat- 
timenti ma, vi consiglio di 
lasciar perdere questi edu- 
cati punti di vista del pub- 
blico, onde evitare di subi- 
re le cariche degli avversa- : i 
ri, mentre sarete estasiati F 
dalla spettacolarita'‘ e la ZAITOELALI | 
completezza di questo gioco. 

Le animazioni sono ecce- 
zionali, molto piu' simili CHOOSE YOUR HRESTLER AA 
ad un cartone animato che ad ; 
un semplice videogioco, of- 
frendo agli spettatori (non poveri joystick. che e lente, non piu' grafi- 
solo a quelli sulle gradina- CAMPIONSHIP WRESTLING e‘ ca povera e inconcludente, 
te!) uno spettacolo eccitan- davvero stupendo e, grazie non piu‘ scenari e suoni 
te, originalissimo e molto al fatto di risiedere inte- privi di qualsiasi accati- 
coinvolgente. ramente su ben due facciate vante caratteristica: CAM- 

Guardatevelo, contemplate- di disco, ricrea eccezional- PIONSHIP WRESTLING e‘ l’uni- 
lo, osservatelo, soddisfate mente tutta l’atmosfera e la ca, vera simulazione di que- 
occhi e orecchie e, quindi, magia di un vero incontro di sto entusiasmante sport. 
passate a impegnare anche le lotta libera americana. Non perdetevelo, ve ne 
vostre mani, abbarbicate sui Non piu‘ animazioni stan- pentireste amaramente!!! 
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ALIENS 


ELECTRIC DREAMS 


Disco/Nastro 


Eccolo qui, fresco fresco 
dal Regno unito, questo nuo- 
vo prodotto della Electric 
Dreams (quella di Mermaid 
Madness e di Back to the Fu- 
ture) fa la sua attesa com- 
parsa dopo la presentazione 
dell'omonimo videogioco fir- 
mato da Steve "Activision" 
Cartwright. 

Questa seconda trasposi- 
zione dell’omonima pellicola 
di fantascienza, di primo 
acchito lascia un po’ l’ama- 
ro in bocca,anche se la gra- 
fica, molto curata, riesce 
ad imporsi immediatamente se 
non altro, catturando ogni 


videogiocatore, almeno per 
qualche minuto. 
"Sbucciato" dell’altiso- 


nante e famoso titolo, della 
massiccia campagna pubblici- 
taria e della coloratissima 
confezione di cartone, 
Aliens della Electronic 
Dreams si rivela un veloce e 
accativante shoot’em up no- 
tevolmente diverso dal soli- 
to genere a cui le varie A- 
tari, Hewson e Firebird ci 
hanno abituati. 

Il background e' abbastan- 
za semplice; atterrati sul 
pianeta infestato dagli or- 
ribili mostri alieni, sei 
personaggi del battaglione 
di marines coloniali si ri- 
trovano all’entrata dell’in- 
tricatissimo dedalo che co- 
stituisce l’unica installa- 
zione umana. 

I settori, colorati diver- 
samente, organizzano un ter- 
reno di gioco complicatissi- 
mo che richiede, necessaria- 
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mente,un buon lavoro di map- 
paggio onde evitare di per- 
dersi, girovagando per tutta 


la base, alla totale merce‘ 
degli alieni. 

I seì personaggi, tale 
Hick, Bishop; Vasquez, Gor- 
man, Burke e, naturalmente, 
la coraggiosa Ripley, sono 


muniti di una speciale tele- 
camera portatile che tra- 
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smette le immagini raccolte 
nel settore in cui ognuno di 
loro si trova. 

Si gioca dunque in sei, o 
meglio, bisogna gestire i 
movimenti di tutti i mari- 
nes, selezionandoli da 
tastiera, attraverso l'’ini- 
ziale del loro nome (occhio 
per Burke vale la "B" ma, 
per Bishop si preme la "I"). 

Nella parte superiore del- 
lo schermo viene realizzata 
l’immagine trasmessa dalla 
telecamera del personaggio 
selezionato e in quella in- 
feriore compaiono gli indi- 
catori relativi allo status 
di ogni soldato e al settore 
in cui egli si trova, 

Vi sono ben 99 settori, 
tutti infestati dagli alieni 
e, c'era da aspettarselo, il 
vostro compito consiste nel 
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ripulire interamente la base 
da ogni presenza aliena. 
Quando dico ripulire in- 
tendo, non solo uccidere ed 
eliminare dai vari settori 
tutti gli alieni, ma anche 
scrostare le varie pareti da 
tutte le incrostazioni che; 
depositate dagli extraterre- 
stri, costituiscono le famo- 
se terribili uova che daran- 
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no origine ad 
mostriciattoli. 

Per accedere alle diverse 
zone della base si utilizza- 
no le speciali porte stagne 


altrettanti 


che, in caso di pericolo, 
possono essere sigillate 
sparando direttamente sul 


meccanismo di apertura delle 
stesse, 

Come nel film, dunque, sa- 
ra' opportuno bloccarsi qua- 
sì tutte le vie d’uscita al- 





le spalle, costringendo il 
grosso dei nemici nei setto- 
ri piu’ interni, evitando 
così' di essere aggirati e 
presi alle spalle. 

Se vi trovate in difficol- 
ta‘, tuttavia, e‘ possibile 
sfondare qualsiasi porta 
stagna con un ben assestato 
colpo di laser e retrocede- 
re, in questo modo, ai set- 
tori gia' controllati e piu' 
sicuri. 

All’inizio del gioco non 
ci si rende conto dell’e- 
strema complessita’ di quel- 
lo che potrebbe essere, er- 
roneamente considerato un 
ennesimo e poco originale 
shoot'em up, in quanto tutte 
le locazioni sembrano le 
stesse e, a dire il vero, in 
questo consiste l’ingannevo- 
le semplicita‘ di ALIENS. 

Quando si inizia a cambia- 
re settore, impartendo il 
comando ENTER (barra spazia- 
trice) al margine seleziona- 
to, le cose cambiano anche 
grazie alla diversa colora- 
zione delle pareti che, se 
non altro, puo‘ venire in- 
contro al vostro senso del- 
l'orientamento. 

Il brutto e‘ che tutte le 
porte sono uguali e cosi‘ 
pure tutti i corridoi ed ec- 
co perche‘, vi consiglio di 
mappare il percorso di gio- 
co, in modo tale da poter i- 
spezionare la base senza 
perdersi. 

Cio' si rivela particolar- 
mente utile quando, attra- 
verso l’indicatore specifi- 
co, sarete avvertiti che un 
compagno si trova in diffi- 
colta‘ e, percio‘, potrete 
prontamente raggiungerlo e 
soccorrerlo. 

Gli alieni possono, infat- 
ti, catturare uno dei vostri 
commilitoni e utilizzarlo 
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per i loro orrendi embrioni 
e, quindi, onde evitare di 
veder aumentare il numero 


dei nemici bdisognera'‘, a ma- 
lincuore eliminare anche lo 
sfortunato compagno. 

Non fatevi prendere alle 


spalle, lo ripeto, potrebbe 
esservi fatale. 

Cercate, dunque, di loca- 
lizzare immediatamente la 


presenza di ogni alieno,aiu- 
tandovi con gli indicatori 
di gioco,e attaccatelo fron- 
talmente con il vostro po- 
tente laser. 

Occhio, pero‘, i colpi a 
vostra disposizione sono al- 
quanto limitati e, anche se 
le vostre armi sì ricaricano 
in breve tempo, non bisogna 
maì esaurire la riserva di 
energia iniziale, pena la 
completa impotenza di fronte 
alla minaccia nemica. 

La grafica e' ottima, di- 
vertente e ben curata, fin 
troppo, il sonoro e gli ef- 
fetti speciali, anche se 
scarsi, sono notevolmente 
accativanti e, nell’insieme, 
ALIENS riesce a trasmettervi 
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una tensione ed una dramma- 
ticita'‘ presa direttamente 
"a prestito’ dall’omonima 
pellicola cinematografica. 

Se non avete visto bene 
gli alieni, al cinema, in 
questo gioco potrete osser- 
varlìi molto da vicino, una 
volta attaccati, soddisfando 
anche il vostro spiccato 
senso dell’orrido! 

L’Electric Dreams hà pro- 
dotto un videogame, dunque, 
molto semplice, coinvolgente 
e davvero impegnativo, la- 
sciando alla rivale d’oltre- 
oceano (l’Activision) il 
compito di programmare la 
propria versione, decìsamen- 
te piu‘ complessa piu‘ impe- 
gnativa. 

Se cercate un gioco origi- 
nale, capace di rapire la 
vostra attenzione per molte 
ore, divertendo solo con 
l’accativante e spesso, ir- 
rinunciabile connotazione 
shoot’em up, questo "picco- 
lo" ALIENS fa di certo per 
voi. 

Ancora una volta, 
all’alieno!!! 


in bocca 


HYPABALL 


TELECOM SOFT 


Disco/Nastro 


Dopo il caro vecchio Roller- 
ball, l'omonima versione per 
home computer e l’innumere- 
vole quantità‘ di giochi 
computerizzati, ispirati a 
questo avveniristico sport, 
la Telecom Software, grazie 
alla collaborazione della 
Computer Graphics LTD, ha 
realizzato questo interes- 
sante HYPABALL., 

Si tratta di una simula- 
zione sportiva di uno degli 


sport piu‘ amati e, proba- 
bilmente, piu' praticati dai 
nostri pronipoti (si parla 


di anni e anni a venire!), 
in cui due squadre di avver- 
sari umani, per fortuna, si 
affrontano in una multicolo- 
re e rutilante arena, ospi- 
tante migliaia e migliaia di 
spettatori, 

Equipaggiati con divise 
molto simili alle chiassose 
e incredibili tenute di gio- 
co degli attuali atleti di 
Superbowl, i 3 giocatori che 
compongono ogni squadra si 
devono contendere il con- 
trollo di una pesante e ve- 
locissima sferetta d’acciaio 
per poi gettarla in una spe- 
cie di canestro mobile,piaz- 
zato su una sbarra d’accia- 
io, al centro del campo di 
gioco. 

Questo futurìstico cane- 
stro consiste in una sfera 
cava che montata su una 
sbarra metallica, si muove 
molto velocemente per tutta 
la lunghezza di questa, ren- 
dendo arduo il compito di 
centrare con la sferetta 
d'acciaio l’apertura sferica 
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suadetta. 
All’inizio di ogni partita 


selezionare i 
componenti della propria 
squadra, visionando ì vari 
curriculum sportivi di molti 
atleti che differiscono tra 
loro per quanto riguarda la 
velocita‘, la destrezza e la 
resistenza a questo sport. 
Utilizzando il solo joy- 
stick, dunque, si puo‘ como- 
damente formare la propria 
compaggine di gioco e atten- 


si possono 


dere, successìvamente, lo 
squillo della fanfara che 
saluta l’entrata in campo 


dei due team rivali. 

Neì palazzetto sportivo 
che ospita questo futuristi- 
co tenzone, il campo di gio- 
co occupa la zona inferiore 
dello schermo, lasciando i 


rimanenti pixel a formare e. 
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realizzare la multicolore é£ 
scatenata folla che gremisce 
le gradinate; al centro del- 
lo schermo sorge l'asta di 
acciaio cui poco fa si ac- 
cennava e le due squadre 
prendono posto alie estre- 
mita‘ laterali dello scher- 


mo, 

A questo punto si puo' i- 
nìziare la competizione muo- 
vendo i propri atleti o tra- 
mite tastiera o con l’ausi- 





lio (consigliato caldamente) 
del fido joystick. 

Ci sì puo‘ muovere ìn tut- 
te le direzioni ma bisogna 
tener presente che, una vol- 
ta afferrata la sfera, non 
e‘ possibile compiere ulte- 
riorìi movimenti almeno fino 
a quando non si effettuera*‘ 
un passaggio ad un altro 
giocatore o un tiro diretto 
verso il canestro semovibi- 
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HYPABALL e‘ un gioco molto 
veloce e, diciamolo, un po' 
caotico nel frenetico e ra- 
pidissimo svolgimento. 

Occorre dunque, maturare 
una buona conoscenza di que- 
sto gioco e una grande abi- 
lita' nel tener d’occhio lo 
spostamento, contemporaneo, 
di tutti i sei giocatori, 
onde evitare di rimanere 
frastornati dai fulminanti 
passaggi e dalle imprevedi- 
bili azioni compiute dalla 
squadra avversaria. 

E‘ gia‘ difficile organiz- 
zare coerentemente i movi- 
menti della propria squadra, 
quindi figuratevi un po’ le 


Feature: 

* No extra. power supply, 
interface, and control 
box needed 

*.2 buttons, 

* Opticolrotary encoder. 

*. Silicon rubber. coated: tall 





difficolta‘ nel mantenere 
sotto controllo ben 6 scate- 
nati giocatori. 

La grafica di HYPABALL pe- 
ro‘, in questo ambito viene 
notevolmente incontro al 
giocatore; gli sprite sono 
animati con molta perizia, 
risultano ben disegnati e i- 
stantaneamente riconoscibili 
grazìe ad un lavoro di pro- 
grammazione, compiuto con 
molta dovizia ed esperienza 
dai programmatori della Com- 
puter Graphics LTD. 

Ecco finalmente un ottimo 
gioco, difficile quel tanto 
che basta per avvincere e 
mai stancare ogni tipo di 


giocatore e realizzato con 


MOUSE GM-5 


FOR COMMODORE 
64/128 AND ATARI 


Connector: D-9P. 


* TlLlevel encoder culpul. 
"Joystick mode interface. 
* Compatible with C-64 & 


C-128 program 


in offerta promozionale fino 
ad esaurimento scorte......L 99.000 


per ordini 
rivolgersi direttamente alla 


DOMUS HARDWARE & SOFTWARE SRL 


Milano tel.02/6705774 
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un'estrema originalita' e u- 
na giocabilita‘ davvero sen- 
za pari. 

HYPABALL e‘ un videogame 
relativamente semplice, im- 
mediato, dotato di un pizzi- 
co di intrigante strategia e 
tattica, destinato, percio‘, 
ad incontrare il favore de-. 
gli appassionati di tutto il 
mondo . 


Ah, dimenticavo, il pro- 
gramma permette l’opzione 
per due giocatori, offrendo 


dunque, un tipo di simula- 
zione molto caro a tutti gli 
amanti dei videogame sporti- 
vi che desiderano confron- 
tarsi non solo, con il clas- 
sico ed espertissimo avver- 
sario computerizzato ma, an- 
che con un amico in carne ed 
ossa. 


Ottimo lavoro Telecom Soft! 
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Nonostante l’aitisonante ti- 
tolo, questo ennesimo video- 
gioco ispirato al football 
non si rivela altro che un 
ottimo metodo di allenamento 
per tutti i "portieri compu- 
terdipendenti", in previsio- 
ne di infuocati tornei a In- 
ternational Soccer della 
Commodore. 

Deì mitico Maradona, dun- 
que, neanche l’ombra in que- 
sto gioco ma, se di conse- 
guenza mancheranno i numeri 
speciali di questo asso del 
pallone, i cannonieri di 
tutto il campionato britan- 
nico daranno senz'altro mol- 
to filo da torcere al por- 
tiere che impersonifichere- 
te. 

Gia‘, perche‘ di parate si 
tratta; in questo gioco, in- 
fatti, si possono difendere 
le porte di tutte le 16 
squadre del campionato di 
calcio del Regno Unito, po- 
tendo scegliere, tra le al- 
tre, il Manchester United, 
il Nottingham Forest, il 
Leeds United, l'Aston Villa 
e, naturalmente, il Liver- 
pool (occhio a non beccarvi 
una squalifica per gioco pe- 
ricoloso o fallacci vari!!). 

All’inizio del gioco pote- 
te scegliere di utilizzare 
la tastiera o il fido joy- 
stick, utilizzando i tasti A 
e Z per spostare, sul primo 
menu‘, lo speciale cursore a 
forma, ovviamente di pallone 
da calcio. 

A questo punto, si imposta 
una competizione ad uno o 


due giocatori e si passa a 
selezionare la squadra desi- 
derata. 

Neì terzo menu‘, quindi, 
si puo‘ iniziare il gioco 
vero e proprio, allenarsi 
con i tiri in porta dei pro- 
pri cannonnieri o sostenere 
dei veri e propri esami, 
guadagnandosi il titolo di 
provetti portieri. 

La prima opzione vi porta 
direttamente sul campo di 
gioco, dopo il calcio d’ini- 
zio, pronti a parare i tiri 
in porta avversari che si 
succederanno per tutti e due 
i tempi simulati. 

Si manovra esclusivamente 
il joystick per comandare il 


portiere, si possono effet- 
tuare voli spettacolari, 
salti, non delle vere ca- 


priole, ma quasi e tutta la 
gamma di movimenti che puo‘ 
fare un portiere in carne ed 
ossa. 

Il metodo di gioco e‘ mol- 
to semplice: ai vostri can- 
nonieri lascerete il compito 
di realizzare i goal nella 
parte opposta deli campo e 
voi ve ne starete, buoni, 
buoni (si fa per dire!), ad 
aspettare i tirì in porta 
degli avversari. 
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Il soggetto e' 
il gioco no. 

Bisogna esercitarsi molto, 
selezionando l’opzione prac- 
tice, per poter parare la 
maggior parte delle insidio- 
se cannonate sparate dagli 
avversari anche perche‘, 
non offendetevi, i vostri 
difensori sono proprio dei 
veri brocchi e non c'e‘ vol- 
ta che non riescano a farsi 
sfuggire il controllo della 
sfera, regalando l’opportu- 
nita'‘ di “sparare in porta" 
agli attaccanti avversari. 

Del resto e' proprio que- 
sto il bello di P.S. HAND- 
BALL MARADONA, no?! 

Per quanto riguarda la 
terza opzione, quella degli 
"esamì di maturita‘ per 
portieri, si tratta di supe- 
rare, egregiamente, alcune 
serie di tirì in porta (si 


semplice, 





parte da 4) eseguiti dai 
piu*' abili cannonieri e se 
riuscirete a non farvi sfug- 
gire nemmeno un pallone, po- 
trete passare al livello 
successivo, potendo poi im- 
postare il vostro grado di 
preparazione nelle vere e 
proprie partite contro le 
altre squadre. 

E‘ dunque molto utile, 
presentarsi in campo con la 
qualifica di ‘assi della 
porta" (tutti gli appassio- 
nati mì perdonino l’espres- 





sione non molto adeguata!) 
per poter incutere un vero e 
proprio timore reverenziale 


al team avversario, magari 
facendo desistere glì attac- 
canti dal tentare tiri trop- 
po azzardati. 

A voi, cari Zoff e Schu- 
macher, non la si fa pro- 
prio, vero!?!? 

La grafica di HANDBALL MA- 


RADONA e‘ semplice, immedia- 
ta ma, non per questo, poco 
curata. 

Essa, infatti, realizza e- 
gregiamente tutti gli ele- 
menti piu‘ importanti del 
gioco con molta chiarezza e 
flessibilita‘, senza confon- 
dere l'insieme delle scher- 
mate con brutte e caotiche 
animazioni della classica, 
ma qui inesistente, folla di 
tifosi rumoreggianti. 

Nonostante, dunque, le 
premesse a dire il vero poco 
promettenti, questo gioco si 
rivela molto divertente, im- 
mediato e adatto, lo ripeto, 
ad esercitare le vostre ca- 
pacita'‘ come portieri, per 
risultare poi invincibili, 
sotto questo punto di vista, 
una volta impegnati in una 
vera partita di pallone com- 
puterizzata con qualche al- 
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tro programma del genere. 

Alcuni effetti sonori par- 
ticolari, come voci .sinte- 
tizzate e realistiche ova- 
zioni della rutilante ma, 
invisibile folla, aggiungono 
a questo HANDBALL MARADONA 
un tocco di originalita'‘ e 
di accattivante freschezza 
che lo rendono ancora piu‘ 
appetibile per ogni tipo di 
videogiocatore. 

Carissimi Zenga, Galli e 
Tacconi, avete proprio le o- 
re contate e..., per quanto 
riguarda voi, carissimi a- 
tleti "da computer": a pre- 


sto sui veri campi di cal- 
Ciotti 
E...sempre forza Romaaa!! 
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Fra le tante passate produ- 
zioni dell’Activision, quan- 
do questa software house 
stava ancora muovendo .i pri- 
mi passi nella produzione di 
videogames per console e per 
computer, ha fatto la sua 
breve e fugace apparizione 
il simpatico PARK PATROL. 

Spesso oscurato dall’in- 
discussa fama di giochi come 
Ghostbuster e Pitfall 1 e 2, 
PARK PATROL e‘ finito nel 
piu‘ remoto angolo della bi- 
blioteca di programmi di 
molti amatori, ingiustamente 
dimenticato e relegato allo 
scomodo e immeritato ruolo 
di gioco mediocre. 

Se, dunque, molti di voì 
si saranno divertiti nella 
celeberrima "caccia ai fan- 
tasmi" Activision e nelle 
discipline olimpioniche del 
mitico Decathlon, un'’avven- 
tura come ranger di un va- 
stissimo parco naturale ame- 


ricano, non potra‘ non 
piacervi e non farvi tra- 
scorrere molte piacevolis- 


sime ore di gioco. 

PARK PATROL, lo dice il 
nome (Pattuglia del parco), 
vi riveste dei panni di 
un'impeccabile guardia fo- 
restale che, a bordo del suo 
colorato gommone, deve spo- 
starsi per tutto un parco 
naturale, ripulendolo delle 
onnipresenti cartacce la- 
sciate dagli sprovveduti 
campeggiatori. 

Purtroppo per voi in que- 
sta riserva non vive l'orso 
Yoghi e, quindi, dovrete 
provvedere a raccogliere an- 
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che i cestini della merenda, 
o almeno quello che ne ri- 
mane, aiutati esclusivamente 
dalla vostra velocita‘ e dal 
vostro colpo d'occhio nel- 


l’individuare i rifiuti 
sparsi qua e la'. 
Ma questo non e‘ che l’i- 


nizioj quali ranger a tutti 
gli effetti, dovrete salva- 
guardare l’incolumita’ di 
tutti i simpatici animaletti 
che popolano quest’oasi di 
verde incontaminato. 


e la' nelle vicinanze del 
fiume. 

Oltre a cio‘, molti incau- 
ti turisti spesso, vinti 
dalla stanchezza o dalla 
forza di alcuni gorghi for- 
matisi nel fiume, non rie- 


scono piu' a riguadagnare 
la riva e, nuotando dispe- 
ratamente, rischiano di af- 
fogare. 

L'indicatore di gioco spe- 
cifico, a questo punto, se- 
"HELP" luminoso 


gnalera' un 
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Abbiamo infatti numerose 
tartarughe (in un parco na- 
turale?!) che, oltre a farvi 
perdere una delle tre vite a 
disposizione, qualora en- 
triate in contatto con loro, 
hanno la brutta abitudine di 
cadere nel fiume che state 


percorrendo. 

Le bestiole, strano a dir- 
si per le tartarughe, non 
sanno nuotare e percio‘ e‘ 


richiesto ‘un vostro imme- 
diato intervento di sal- 
vataggio, al fine di guada- 


gnare punti bonus. 

Analogo discorso va fatto 
per i formiconi giganti, re- 
lativamente innocui, che, 
nei livelli di gioco succes- 
sivi al primo, compaiono qua 


Gr 


unito ad un inconfondibile 
segnale acustico, per ri- 
chiamare la vostra attenzio- 
ne su questo imprevisto. 

Ma. veniamo al vostro com- 
pito di base; i turisti, 
sbadati e davvero riprore- 





voli, hanno abbandonato sul 
terreno vari rifiuti quali, 
lattine per bibite, botti- 
glie di Ketchup, cartacce 
varie e molti altri oggetti 
che non fanno altro che dan- 
neggiare e rovinare l’aspet- 
to del parco naturale. 

In ogni fase di gioco, quin- 
di, bisogna raccogliere, sia 
sul terreno che nel fiume, 
12 di questi elementi, in un 
tempo limite scandito non 
dai minuti messi a disposi- 
zione ma, dalla quantita' di 
energia che rimane al vostro 
ranger. 
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All’inizio di ogni 
"vita" del nostro omino si 
ottengono 1000 unita' di e- 
nergia che andranno rapida- 
mente esaurendosi durante le 


varie peregrinazioni; dato 
che, 1000 punti non. sono 
sufficienti per completare 


una fase di PARK PATROL sus- 
siste la possibilita’ di 
"fare rifornimento" di ener- 
gia, ritornando al punto di 
partenza ed entrando nella 
capanna del ranger. 

Qui si ottengono automa- 
ticamente altre 1000 unita‘ 
che andranno a diminuire la 
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scorta di energia extra che 
viene poi conteggiata al 
termine di ogni fase. 
L’ideale sarebbe, dunque, 
di attingere a questa prov- 
videnziale scorta, una o due 
volte al massimo, nel corso 


di ogni singola fase, la- 
sciando cosi‘, una buona 
quantita‘ di energia per il 
conteggio dei punti bonus 
finali. 


D'accordo, non vi si chie- 
dono miracoli ma, un pochino 
di avvedutezza e di abilita‘ 
non potranno, di certo, non 
venirvi in aiuto, per conse- 
guire punteggi record e per 
continuare a giocare a PARK 
PATROL. 

Giusto per aggiungere la 
classica spruzzatina di 
seltz e la scorzetta di li- 
mone, la Activision ha pen- 
sato bene di complicare ul- 
teriormente gli sforzi del 
nostro ranger, costellando 
il terreno di gioco di insi- 
diose zone paludose e di pe- 
ricolosi serpentoni d’acqua, 
perennemente alla ricerca di 
qualche canotto da mordere e 
sgonfiare! 

Purtuttavia, se tutto que- 
sto non vi soddisfa, in PARK 
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PATROL esiste la possibili- 
ta‘ di modificare a piacì- 
mento ogni schermo di gioco, 
per rendere il gioco ancora 
piu' stimolante ed avvin- 
cente. 

Richiedendo l’opzione Me- 
nu (premendo F5) nella 
schermata di presentazione, 
si accede ad un’area di edi- 
tazione in cui, si puo‘ mo- 
dificare il numero di ogget- 
ti, animati e non, che popo- 
lano ogni fase di gioco. 

Da un numero iniziale, ad 
esempio, di 12 tartarughe, 
nel primo dei 5 complessivi 
schermi di PARK PATROL, si 
puo‘ passare ad un massimo 
di 36 al quale, normalmente, 
si giungerebbe solo nell'ul- 
tima parte del gioco. 

Altrettanto si puo‘ 
con le formicone, 
ti, i nuotatori e 
paludose, creando 
davvero impossibili! 

Inoltre, onde evitare che 
tutte le videogiocatrici si 
ritrovino escluse dalla com- 
petizione, ancora una volta, 
costrette a vestire i panni 
di eroi dell’altro sesso, 
nel suddetto menu ‘ e‘ 
possibile modificare il no- 


fare 
i serpen- 
le zone 
schermi 
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stro esploratore, facendolo 
diventare una simpatica e 
vispa bimbetta che nulla ha 
da invidiare al piu' esperto 
dei Boy-scout. 

La grafica di PARK PATROL 
e‘ molto bella, molto colo- 
rata e incredibilmente pia- 
cevole, ricordando, molto da 
vicino, un qualsiasi arcade 
di successo. 

La musichetta di accompa- 
gnamento corona egregiamente 
quest’ottima produzione Ac- 
tivision, coinvolgendo ulte- 


Se non possedete PARK PA- 
TROL ve lo consiglio viva- 
mente e, qualora la vostra 
copia risiedesse suli piu‘ 
impolverato e nascosto dei 
vostri dischetti o nastri, 
credo che vi converra‘ spol- 
verare al piu‘ presto il vo- 
stro supporto magnetico e 
riscoprire, nell’infinita 
magia del vostro CBM64/128, 
tutta la carica di origina- 
lita‘ e di vero divertimen- 
to, celata in questo video- 
game. 

Carì ranger, 
lavoro!!! 


dunque, buon 
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Nonostante si stia parlando 
di games revival la Ocean, 
proprio in questi giorni, 
sembra aver dimenticato il 
passato (come si suol dire) 
e ha presentato la nuova 
(?!) versione di uno dei 
piu' famosi e classici vi- 
deogame degli annì passati. 

DONKEY KONG infatti, chi 
non ne ha mei sentito par- 
lare, e' stato uno dei capo- 
stipiti dei giochi per com- 
puter fin da quando fece la 
sua prima e acclamata appa- 
rizionè nelle sale giochì di 
tutto il mondo, 5 o 6 anni 
or sono. 

“Ognuno di noi, ne sono 
certo, avra‘ speso qualche 
lira per provare il famoso 
gioco del gorilla pazzo che 
lancia i barili contro colui 
che, nel giro di pochi anni 
che sono seguiti, e‘ entrato 
a far parte della folta 
schiera dei leggendari eroi 
dei videogame. 

Si tratta, infatti, del 
mitico Mario (nome tipica- 
mente anglosassone!) che ha 
vissuto un’altra giovinezza 


nel piu‘ recente ed apprez- 
zato Mario Bros. 
C'e' bisogno che vi si 


spieghi come si gioca a DON- 
KEY KONG?! 

Nonostante il vostro 
di "Nooo!" sia stato 
fino all’altro capo del 
neta, passo ad 
brevemente questo 
beneficio dei pochi, forse 
giovanissimi, che non ne 
hanno maì sentito parlare. 

Si tratta di uno dei piu‘ 


coro 
udito 
pia- 
illustrare 
gioco, a 
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classici platform game nella 
sua piu' riuscita, amata e, 
spesso, copiata espressione. 

Il caro e simpaticissimo 
carpentiere Mario sì trova, 
in compagnia della sua ama- 
ta, a girovagare per il suo 
cantiere dove si sta co- 
struendo un alto grattacielo 
(luogo, come vedete, mooolto 
romantico) ma, sul piu’ bel- 
lo, un feroce e gigantesco 
gorilla, scappato daì vicino 
zoo, irrompe improvvisamente 
tra impalcature e travi e, 
come nel famoso King Kong, 
rapisce la biondissima di 
turno, strappandola al pove- 
ro Mario, rifugiandosi nel 
punto piu‘ alto del gratta- 
cielo in costruzione. 

Ora, come tutti voi di 
certo saprete, in un cantie- 
re abbondano sempre i barili 
(!!) e quale migliore arma 


di difesa poteva scegliere 
il nostro gorillone se non 
questi ingombranti e perico- 
losi "ordigni da lancio"?! 

Il nostro Mario, quindi, 
nonostante non possegga nem- 
meno l’elmetto regolamenta- 
re, si trova a dover ìintra- 
prendere una spedizione di 
salvataggio della amata, so- 
lo soletto alla merce‘ del- 
l'incavolatissimo gorillone, 


Attraverso tre complica- 
tissimi schermi, bisogna, 
dunque, saltare, correre, u- 


tilizzare particolari monta- 
carichi, travi mobili e mìl- 
le altre diavolerie, per co- 
stringere alla resa il giì- 
gantesco animale, riguada- 
gnandosi non solo ia fidan- 
zata rapita, ma anche l'amo- 
re di quest’ultima, tentata 
dalle proposte amorose del 
gorillone!! (bisogna proprio 
dire che quest’ultimo abbia 


visto troppe volte King 
Kong!!). 
Nel primo schermo e*‘ ne- 


cessario raggiungere la som- 
mita‘ dell’impalcatura ove 
il "bestio" si e' rifugiato, 
stando semplicemente attenti 
a non beccarsi sul capo uno 
dei barili lanciati da que- 
st’ultimo. 
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Se proprio ve la vedete 


brutta, potrete raccogliere 
dei martelli, sparsi qua e 
la‘ sullo schermo, con i 


quali potrete distruggere i 
barili rotolanti per 15 se- 
condì, a partire dal momento 
în cuì raccoglierete il mar- 
tello ma, in verita‘, e' 
piu' conveniente non perdere 
troppo tempo con questo ac- 
corgimento ma tentare di 
raggiungere la parte alta 
dello schermo nel piu‘ breve 
tempo possibile. 

Nella seconda fase bisogna 
togliere 12 bulloni dall’en- 
nesima impalcatura scelta 
come rifugio dal peloso ne- 
mico, al fine di farla crol- 
lare, costringendolo sulla 
sommita‘ del grattacielo. 

Qui ci si trova a confron- 
to non piu‘ di barili volan- 
ti ma di fiammelle animate e 
paperotte (delle quali nes- 
suno e‘ mai riuscito a sve- 
lare la provenienza!) che 
cercheranno di ostacolarvi 
il cammino facendovi perdere 
una delle tre vite a dispo- 


sizione ogniqualvolta le 
toccherete con il vostro 0o- 
mino. 


Anche qui si puo‘ ottenere 


60 


games revival 





uno speciale bonus distrug- 
gendo questi nemici, toccan- 
doli dopo aver raccolto un 
coloratissimo ombrellino po- 
sto al centro dello schermo 
ma, come gia‘ detto, cercate 
di concentrarvi sul vero 
scopo del gioco piuttosto 
che perdere tempo in queste 
quisquilie. 

Nel terzo ed ultimo scher- 
mo, invece; ci si deve gio- 
strare tra ascensori e mon- 
tacarichi, cercando di rag- 
giungere, ancora una volta 
l’odiato nemico. 


Se la prima versione di 
questo gioco, prodotta dalla 
Atari non eccelleva per gra- 
fica e sonoro, l'omonimo vi- 
deogioco targato Ocean ha 
potuto ereditare tutta là 
"millenaria" esperienza. di 
una delle piu' apprezzate e 
migliori case prodruttrici 
dì videogames per home .com- 
puter. 

La grafica infatti e‘ dav- 
vero migliore rispetto alla 
prima versione di DONKEY 
KONG e non ha nulla da invi- 
diare al fratello maggiore 
arcade, gratificando di una 
confezione originale e fre- 
schissima un gioco del pas- 
sato. 

Tutti coloro che se ne in- 
tendono e, perche‘ no, anche 
tutti ì neofiti di videogame 
non possono privarsi di que- 
sto classico passatempo com- 
puterizzato, rinfrescandosi 
la memoria o provando l'’emo- 
zione di un gioco decisamen- 
te "sempreverde"! 

Se i vostri amici, dopo 
qualche tempo, incominceran- 
no a chiamarvi Mario, non 
preoccupatevi, sara’ buon 
segno; state solo attenti a 
non portare la vostra ragaz- 
za in qualche cantiere in 
costruzione, non potrei pre- 
vedere le conseguenze!!! 





Ur 


NATO COMMANDER 


MicroProse 


Disco/Nastro 


NATO COMMANDER e‘ un classi- 
co war games ambientato nel- 
l'Europa centrale in una 
primavera di un non ben spe- 
cificato anno. 

Il teatro degli scontri 
vede contrapposte le forze 
della Nato a quelle del Pat- 
to di Varsavia. 

Quindi un’ipotesi di con- 
flitto abbastanza nota agli 
appassionati dei giochi di 
guerra ed ai generali delle 
forze armate di entrambi i 
blocchi europei. 

Il programma permette di 
scegliere fra vari scenari 
possibili: 

-surprise attack: le forze 
del Patto di Yarsavia lan- 
ciano un attacco senza 
preavviso, in questo caso 
viene utilizzata solo la me- 
ta’ superiore della mappa 
-Hannover/Hamburg: le armate 
comuniste occupano Hannover 
ed Amburgo, anche in questo 
caso viene utilizzata solo 
la parte nord della mappa 
-pre-emptive strike: le for- 
ze della Nato attaccano per 
prime causando gravi danni 
alle forze del Patto di Var- 
savia 

-the Italian option: le for- 
ze sovietiche attaccano in 
tutta l’Europa centrale fino 
alle frontiere coll’Italia. 

Il game non si riduce co- 
munque ad una semplice cam- 
pagna militare, infatti 
l'assegnazione dei punti 
(che determinano la vitto- 
ria) tiene conto oltra che 
delle vittorie militari an- 
che del gradimento politico 


degli stati non belligeran- 
ti, ad esempio il riuscire a 
far intervenire l'Italia al 
fianco delle forze occiden- 
tali da punti; l’utilizzo di 
armi chimiche od atomiche 
toglie punti, poiche‘ l’im- 
piego di tali armi crea mal- 
contento negli stati non 
coinvolti nella guerra. 

Per utilizzare armi atomi- 
che o biologiche occorre in 
ogni caso il benestare del 
comandante in capo delle 
forze Nato. 





Per un favorevole svolgi- 
mento dei combattimenti e‘ 
importante tenere in debito 
conto oltre alla consistenza 
delle forze in campo anche 
il morale e lo stato dei ri- 
fornimenti di munizioni e di 
viveri. 

L'invasione della Polonia 
e la resa della Finlandia 
causano gravi danni all’ap- 
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provvigionamento delle forze 
orientali ed una diminuzione 
della popolarita'‘ dei paesi: 
socialisti nel teatro mon- 
diale, 

Nel complesso un buon war 
game, leggermente diverso da 
altri suoi fratelli sia per 
la grafica (infatti qui non 
ci sono le classiche caselle 
ad esagono) sia per la pos- 
sibilita‘ di influire con 
delle scelte politiche sul- 
l'esito finale della guerra. 

Quindi un ottimo lavoro 
che porta la MicroProse a 
misurarsi con altri blasona- 
ti concorrenti nel difficile 
terreno degli war game e dei 
giochi da tavola, — 

Ora non vi resta che mu- 
nirvi di joystick (indispen- 
sabile per muovere veloce- 
mente il cursore sull’unita‘ 
da selezionare) e dare fuoco 
alle polveri. 
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M.U.L.E. 


ELECTRONIC ARTS 


Disco 


M.U.L.E. e‘ un vecchio, ma 
ancora valido programma del- 
la Electronic Arts, e'‘ la 
simulazione di una spedizio- 
ne di coloni che devono bo- 
nificare un intero pianeta 
in un lasso di tempo definì- 
to all'inizio del game. 

M.U.L.E. e' l’abbreviazio- 
ne di Multiple Use Labor E- 
lement: si tratta di moder- 
nissime unita' robot ideate 
per esplorare mondi alieni. 

Il programma permette di 
giocare ad un massimo di 
quattro persone, il computer 
fa le veci di quelle mancan- 
ti. 

All’inizio si devono sce- 
gliere la razza planetaria 
di appartenenza ed il colore 
che delimitera‘ le proprie- 
ta'. 

Il game prende il via 
l’arrivo dell’astronave 
trasporta i concorrenti sul 
pianeta da colonizzare e con 
l’assegnazione di un appez- 
zamento di terreno. 

All’inizio di ogni turno 
viene venduta o messa all’a- 
sta della terra, ne entra in 
possesso chi allo scadere 
del tempo, avra' fatto l’of- 
ferta migliore. 

I vari appezzamenti di 
terreno presentano caratte- 
ristiche diverse: le terre 
bagnate da un fiume hanno u- 
na forte produttivita‘ agri- 
cola; quelle situate in mon- 
tagna possono nascondere 
ricche miniere; quelle espo- 
ste al sole producono ener- 
gia. 

Per un appropriato sfrut- 


con 
che 


tamento si devono impiantare 
vari tipi di macchinari, per 
farè cio' si assolda un 
M.U.L.E. che installera‘ i 
macchinari nel terreno pre- 
scelto. 

Per portare a termine con 
successo questa operazione, 
oltre al denaro, si devono 
avere anche i viverì neces- 
sari per la sopravvivenza 
del concorrente durante il 
viaggio di trasferimento 
verso il terreno interessato 
all'installazione delle nuo- 
ve infrastutture. 

Fatto cio‘, se rimane il 
tempo, si puo‘ passare al 


bar per... fare una partita a,. 


carte con gli amici, questa 
fase serve per ragranellare 
qualche soldo, cosa indi- 
spensabile anche in questo 
nuovo mondo. sa 

Alla fine di ogni turno i 
concorrenti possono vendere 
i beni di loro produzione o 
al magazzino del pianeta o 
agli altri concorrenti che 
ne fanno richiesta. 

Questa e‘ la fase piu' im- 
portante, perche‘ permette 


con delle appropriate specu-, 


lazioni di diventare ric- 
chissimi. ì 
E si‘, perche‘ il prezzo 


delle merci segue le leggi 
del mercato: maggiore e'‘ la 
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richiesta e maggiore e'‘ il 


prezzo; minore e'‘ la dispo- 
nibilita' sul mercato e mag- 
giore e‘ il suo prezzo. 

Logicamente vince chi alla 
fine del gioco ha piu' dena- 
ro. 

Durante lo svolgersi delle 
varie fasi possono accadere 
dei fatti imprevisti, come 
la venuta di pirati che sac- 
cheggiano il pianeta o l’ar- 
rivo di orde di voracissimi 
insetti che distruggono com- 
pletamente la raccolta di 
cibo o ancora la presenza di 
tempeste magnetiche che im- 
pediscono la produzione di 
energia. 

Come vedete un gioco da 
tavola veramente vario, con 
molte possibilita' ed una e- 
levata giocabilita'. 

La grafica e'‘ ottima se 
rapportata al tipo di pro- 
gramma; il manuale, scritto 
molto bene,e' un valido sup- 
porto anche per chi non e‘ 
molto pratico di questi gio- 
chi. 

Un programma che oltre al 
game svela ai giovani utenti 
alcune semplici regole del 
mercato economico: adatto ai 
ragazzi di 14-15 anni che 
potranno passare delle pia- 
cevoli ore di svago educati- 
vo. 
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CONFLICT IN VIETNAM 


Micropose Simulation 
Disco 


La guerra del Vietnam ha in- 
fluito sulla vita della mag- 
gior parte dei cittadini 
statunitensi dagli anni ses- 
santa agli anni ottanta, so- 
lo ora sembra che l’America 
si sia liberata di questo 
tremendo spettro. 

Questo conflitto ha for- 
nito materiale all’immagina- 
zione ed all’ispirazione di 
molti scrittori e di molti 
autori cinematografici, ora 
si e‘ passati dalle pellico- 
le cinematografiche ai sup- 
porti magnetici del compu- 
ter. 

CONFLICT IN VIETNAM e‘ un 
complesso war game che ha 
come background alcuni epi- 
sodi che hanno segnato le 
sorti del sud-est asiatico. 

La prima simulazione e‘ 


chiamata "PRELUDE: DIEN BIEN 
PHU, 1954", ed e‘ la rico- 
struzione della battaglia 


decisiva fra le truppe di Ho 
Chi Minh e quelle coloniali 
francesi; con questo atto 
termino il ruolo francese 
nel Vietnam ed inizio il 
coinvolgimento americano. 

“INTO THE VALLEY: IA 
DRANG, 1965" ricostruisce la 
battaglia che ha visto con- 
trapposta alle truppe nord- 
vietnamite la Prima Divisio- 
ne di Cavalleria aviotra- 
sportata americana. 


Questa divisione, total- 
mente supportata nei movi- 
menti da elicotteri, segno‘ 


colle sue gesta una nuova 
pagina nell’arte della guer- 
ra. 

Dopo IA DRANG e la vitto- 


ria delle truppe statuniten- 
si, i leader comunisti la- 
sciano il Vietnam riparando 
all’estero; il compito di 
fermare gli occidentali e' 
lasciato ad un consistente 
numero di guerriglieri. 

"THE TIDE TURNS: KHE SANH, 
1968" simula una battaglia 
cruciale per le sorti finali 
del conflitto che portera‘ 
nel 1970 le truppe americane 
e quelle sudvietnamite sul 
territorio cambogiano con 
"EMPTY FISHHOOK: CAMBODIA, 
1970" dove sono ricreati i 
raid avvenuti nella regione 
cambogiana di FISHHOOK. 

Le missioni sono tipiche 
operazioni di ricerca e di- 
struzione dell'obiettivo. 

"FIRST CRACKS: QUANG TRI, 
1972" ricostruisce la batta- 
glia avvenuta nelle vicinan- 
ze della Demilitarized Zone 
nella zona settentrionale 
del Sud Vietnam, dove i 
nordvietnamiti supportati da 
ingenti forze corazzate 
prendono d’assalto la capi- 
tale della provincia: Quang 
Tri City. 

Una volta caricato il pro- 
gramma e scelta l'ambienta- 
zione si passa al war game 
vero e proprio. 

Il video mostra il terri- 
torio delle operazioni e 
nella parte superiore le in- 
formazioni riguardanti l’u- 
nita'‘ prescelta, sia questa 
amica o nemica: vengono ri- 
portati oltre al nome e al- 
l’effettiva consistenza nu- 
merica, il grado di riforni- 
mento, l’esperienza degli 
uomini in battaglia e il nu- 
mero effettivo di uomini at- 
ti al combattimento in quel 
particolare istante. 

I vari gruppi armati ven- 
gono selezionati muovendo 
il cursore col joystick so- 
pra l’unita'‘ prescelta e 
schiacciando il pulsante di 


fire, 
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Qui si impartiscono gli 
ordini alle varie compagnie 
e si supportano le unita‘ 
sotto attacco ‘con l’ausilio 
dell’artiglieria e con in- 
terventi aerei. 

I punti che decidono la 
vittoria finale vengono de- 
terminati dalle citta‘ occu- 
pate (ogni citta' permette 
di acquisire un determinato 
numero di punti per turno) e 
dal risultato degli scontri 
in corso fra le due parti 
avversarie. 

In tre situazioni: la 
DRANG, KHE SANH e CAMBODIA 
il punteggio determinato 
dalle casualities e‘ molto 
piu' importante di quello 
degli obiettivi terrestri, 
il discorso e‘ opposto per 
le battaglie di DIEN BIEN 
PHU e QUANG TRI dove sono 
piu‘ consistenti i punteggi 
determinati dagli obiettivi 


terrestri (leggi citta' oc- 
cupate o conquistate). 
Concludendo si puo‘ 


senz’altro ritenere CONFLICT 
IN VIETNAM un buon war game 


fra i primi ad occuparsi 
dello scacchiere sudasiati- 
co, non con fantomatiche 


possibilita‘ di guerre futu- 
re, ma con battaglie real- 
mente avvenute nel passato. 
La grafica e‘ buona, e 
molto utile per la giocabi- 
lita‘ e la possibilita‘ di 


utilizzare il joystick. 





ROBOTS OF DAWN 


EPYX 


Disco 


Secondo chi scrive, e fino a 
questo momento, si tratta 
dell’unico serio tentativo 
di imitare (con ottimi ri- 
sultati) la complessita' di 
un parser come quello uti- 
lizzato dalla benemerita In- 
focom. 

Ispirata all’omonimo ro- 
manzo di Isaac Asimov i "Ro- 
bot dell’Alba" pubblicato 
anche in Italia su "Urania" 
dalla Mondadori verso la fi- 
ne del 1985, questa avventu- 
ra di solo testo, vi infila 
neì panni di Elijah Bailey, 
il grande investigatore ter- 
restre del futuro che e‘ 
chiamato per la terza volta 
(dopo i due romanzi Il sole 
nudo e Abissi d’Acciaio) a 
risolvere un delitto su un 
mondo degli Spaziali. 

Insieme ad Elijah, gli ap- 
passionati di fantascienza 
ritroveranno il robot uma- 
noide Daneel Olivaw, fedele 
spalla e consigliere del de- 
tective terrestre, e‘ un e- 
nigma poliziesco-fantascien- 
tifico adatto ai denti piu‘ 


aguzzi. 
Anche senza aver letto il 
libro (ma sarebbe meglio 


farlo, per conoscere piu‘ da 
vicino ì personaggi che sono 
gli stessi) si puo‘ tentare 
un'indagine approfondita: 
sul pianeta Alba (DAWN), il 
dottor Han Fastolfe viene 
assassinato con del gas ve- 
lenoso, uscito da una capsu- 
la attaccata all’estremita‘ 
di un’antiquata freccia. 
Fastolfe era il capo del 
partito Umanista, amico dei 
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e il creatore di 
il primo ro- 


Terrestri, 
Daneel Olivaw, 
bot umanoide. 

Come Elijah Baley, prove- 
nite da una Terra dove la 
vita e‘ ormai racchiusa in 
un complesso sotterraneo 
(gli Abissi d’Acciaio) e do- 
ve non viene sopportata al- 
cuna esposizione all'aria a- 
perta e ai grandi spazi ti- 
pici di Alba, un mondo degli 
Spaziali abituati a grandi 
proprieta‘ terriere e a un 
grande numero di robot ser- 
vitorì., 

Una volta giunto su Alba, 


potrete esplorare dapprima 
la residenza di Fastolfe, 
ventidue locazioni colme di 


utili indizi e della presen- 
za di Daneel, nel Laborato- 
rio (WORKSHOP), dopo di che 
potrete indagare (e interro- 
gare) sui sospettati usando 
un visore o qualcuno che vi 
trasporti alle loro proprie- 
ca: 

Ma non avventuratevi da 
solo all’aperto...potreste 
solo ottenere degli sveni- 
menti per la mancanza di a- 
bitudine agli spazi aperti. 

Il vocabolario e‘ ampio e 
ben strutturato, ottenibile 
nei suoi comandi principali 
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con HELP, ed e‘ possibile 
ottenere informazioni sui 
Moventi, sulle Opportunita‘ 


e sui Mezzi disponibili per 
ogni sospettato. 

Fra quelli che piu' aveva- 
no interesse ad eliminare 
Fastolfe, converra‘ tenere 
d’occhio (dopo aver chiesto 
notizie sul loro conto): Va- 
sìlia Aliena, figlia della 
vittima ed esperta roboti- 


sta; Santirix Gremionis, 
"personelì artist" all’Isti- 
tuto di Robotica; Kelden A- 


madiro, esperto robotista e 
capo del partito Globalista, 
nemico dei Terrestri; Gladia 
Solaria, disegnatrice di ab- 
bigliamento per robot...e 


elli 
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antica fiamma di Elijah. 

Ogni volta che un nuovo 
gioco verra‘ iniziato, il 
delitto risultera'‘ impostato 
su moventi e condizioni di- 
versi (quindi, con un assas- 
sino diverso), e pertanto 
sara’ utile salvare spesso 
con SAVE e ricaricare fin 
dall’inizio con LOAD, 

La grafica, per chi e‘ in 
grado di apprezzare testi 
corposi e ben dettagliati, 
non sara' affatto rimpianta. 

E per chi volesse seguire 
oltre le avventure dei robot 
Asimoviani e di lady Gladia, 
segnaliamo il romanzo suc- 
cessivo del ciclo, apparso 
in maggio da noi per i tipi 
della Mondadori:"I Robot e 
l’Impero". 

Chissa‘ se la Epyx decide- 
ra‘ di dare un seguito a sua 
volta alla prìma adventure? 
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THE BARD'S TALE 


ELECTRONIC ARTS 


Disco 


Creato da Michael Cranford 
per la Interplay Productions 
e commercializzato dalla be- 
nemerita Electronic Arts, 
THE BARD'S TALE e‘ uno dei 
grandi giochi apparsi nel 
1986 e destinati a restare 
attivi sul mercato per molto 
tempo ancora, benche’‘ sia 
gia' stato annunciato il se- 
guito, The Destiny Knight. 
Essendo una via di mezzo 
fra l’adventure propria- 
mente detta e il gioco 
di ruolo di ispirazione piu‘ 
classica (DUNGEONS AND DRA- 
GQNS, per intenderci), que- 
sto programma che si artico- 
la su tre facciate di di- 
schetto (il Loader, il Cha- 
racter Disk o disco dei per- 
sonaggi, e il Dungeon Disk o 
disco delle segrete) sembra 
fatto apposta per soddisfare 


ì gusti degli avventurieri 
piu' incalliti, siano essi 
abituati a una tastiera e- 


lettronica o a una simula- 
zione da tavolo. 

La storia che 
zione non e' dissimile da 
molte altre: ambientata nel- 
la citta‘ di Skara Brae, la 
vicenda propone in breve tre 
traguardi. 

Prima di tutto, occorre e- 
splorare a fondo la citta' e 
localizzare il malvagio mago 
Mangar che ha imposto il suo 
malefico dominio ai pacifici 
abitanti di Skara Brae,coin- 
volgendolo poi con le buone 
o le cattive (meglio queste 
ultime) a cercare riparo al- 
trove. 

Per riuscirci, 


innesca l’a- 


pero', sa- 
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ra‘ necessario adempiere 
prima ad altre due condizio- 
ni: sviluppare un gruppo di 
avventurieri capace di sop- 
portare la difficile esi- 
stenza nei confinì della 
citta‘, ed esplorare a fondo 
i confini sotterranei e so- 
praelevati di Skara Brae, 
dove si muovono gli inquili- 
ni piu‘ pericolosi. 
Per cominciare l’avventu- 
bastera‘ creare un grup- 
po di compari decisi a in- 
traprendere la ricerca, ma 
creare questi compari dipen- 
dera‘ dai giocatori e dal 
caso. 

Le categorie di personaggi 
disponibili offrono varie 
scelte, sia in materia di 
razze (umani, elfi, nanì, 
hobbit, semielfi, mezziorchi 
e gnomi), sia in fatto di 
classi (guerrieri, paladini, 
vagabondi, bardi, cacciato- 
ri, monaci e quattro catego- 
rie di utenti della magia: 
stregoni, incantatori, maghi 
ed evocatori). 

Per chi volesse fare meno 


fatica, un gruppo di avven- 
turieri precostituito e‘ 
gia' disponibile, sotto il 


nome di A TEAM (convocabile 
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Rod to pay." 


su richiesta con il prefisso 
di un asterisco). 

Dopo di che e'‘ necessario 
uscire dalla Gilda e affron- 
tare i rischi che presentano 
le strade di Skara Brae. 

Gli incontri non si faran- 
no certo attendere, e il 
piu‘ delle volte sara‘ ne- 
cessario ricorrere alle ma- 
niere forti per sgombrarsi 
il passo (e magari accumula- 
re qualche punto di espe- 
rienza e qualche pezzo d'o- 
ro). 

Gironzolando per 
de di Skara Brae, converra‘ 
prima di tutto stendere una 
una mappa accurata di tutte 
le case deserte o occupate, 
di tutte le strade (premendo 
il tasto F1 si avra' sempre 
la propria precisa locazio- 
ne), e di tutti gli ostacoli 


le stra- 
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piu‘ o meno ricorrenti; per 
esempio, Sì incontreranno 
Samurai o Golem di guardia a 
certe porte, e si potra’ 
scegliere se attaccarli o 
tornare indietro. 

Con un gruppo di sei per- 
sone glì attacchi fisici sa- 
ranno possibili solo per i 
primi tre personaggi (dispo- 
stì in prima fila), ma gli 
altrì tre potranno scegliere 
fra le varie opzioni fra cui 
quelle (riservate agli ad- 
detti alla magia) di lancia- 
re incantesimi. 

Gli incantesimi rappresen- 
tano uno dei punti dì forza 
del gruppo, se gli addetti 
alla magia dispongono dì un 
discreto numero di SPELL 
POINTS e se sono a conoscen- 
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za di un certo numero di in- 


cantesimi, che vengono inse— 
gnati dietro congruo compen— 
so in un’apposita Gilda (do- 
vrete individuarla). 

Anche glì altri personag- 
gi, comunque, potranno au- 
mentare i loro punti vita e 
le loro caratteristiche in- 
dividuali (forza, destrezza, 
intelligenza, fortuna ecc.) 
nella stessa Gilda, e sta- 
volta gratuitamente... ma 
solo se avranno superato un 
certo numero di punti espe- 
rienza. 

Gili incontrì per le stra- 
de, oltre a punti esperienza 
e a pezzi d’oro, possono ri- 
servare altre sorprese; sen- 
za il bisogno di frugare gli 
eventuali cadaveri che la- 
scerete sul campo, troverete 
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infatti 
tibi, 


cosette alquanto u- 
come armature, armi, 
torce e lampade (utili al- 
l’inizio per esplorare le 
prime segrete), e magarì ar- 
nesi magici, come un raro 
Corno di Fuoco. 

Provate ad assegnario al 
vostro Bardo, e in un com- 
battimento usate l'opzione 
di USARE il Corno: i vostri 
nemicì diventeranno cenere 
al vento... 

Ma attenzione: ogni Corno 
puo‘ durare solo per un cer- 
to numero di utilizzazioni, 
e passera‘ molto tempo prima 
che ne troviate altri, o che 
magari incappiate in un co- 
stosissimo Corno del Gelo. 

Acquistato un minimo di e- 
sperienza, tracciata una 
mappa sia pure schematica di 
Skara Brae, dovrete fare i 
conti con il Samurai di Rak- 
hir Street se vorrete acce- 
dere alla taverna del Bardo 
Scarlatto e approfittare 
dell'offerta dell’oste per 
raggiungere il primo livello 
di segrete. 

Dopo aver fatto bere il 
vostro Bardo, perche‘ ormai 
saprete che solo suonando u- 
no dei sei canti a sua di- 
sposizione egli puo‘ esservi 
di grande aiuto, e solo be- 
vendo di tanto in tanto egli 
puo‘ continuare a bere e a 
suonare, farete ordinare a 
uno dei vostri uomini del 
vino, e vi troverete così‘ 
convogliati verso la cantina 
della taverna. 

Da qui, dopo un'attenta 
ricerca e alcuni incontri 
poco gradevoli, potrete ac- 
cedere al primo dei tre li- 
velli di Fogne, dove altri 
pericoli (e numerose sorpre- 
se) vi aspettano. 

Un consiglio per chi com- 
prende l'utilita' delle map- 
pe in simili situazioni: o- 
gni livello successivo di 
segrete (siano Fogne, Cata- 
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combe, o i piani superiori 
dei Castelli e delle Torri) 
e‘ composto da un numero 
fisso di spazi, o passi; in 
pratica, dovrete affrontare 
una griglia di 22 riquadri 
per altri 22 riquadri, che 
spesso si ripetera' all'in- 
finito. 

Contate quindi i vostri a- 
vanzamenti e le direzioni in 
cui vi spostate, magari fa- 
cendo lanciare al vostro 
Conjurer (o Evocatore) un 
incantesimo MACO (0 MAgic 
COmpass, vale a dire bussola 
magica) che vi indichera'‘ i 
punti cardinali ovunque vi 
troviate. 

Aumentando l’esperienza e 
l’oro deì vostri personaggì, 
le visite alle Gilde, al ne- 
gozio d'armi Garth, ai vari 
Templi (che dietro compenso 
potranno curare i vostri uo- 
mini) e alla bottega di Ro- 
scoe (che puo‘ ricaricare 
gli SPELL POINTS dei vostri 
addetti alla magia) si fa- 
ranno piu' frequenti, e il 
livello dei vostri avventu- 
rieri crescera‘ a vista 
d’occhio. 
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A questo punto, dovrete 
fare una capatina in quel 
Tempio detto del Dio Pazzo, 
dove un prete vi chiedera' 
il nome della sua divinita‘ 
se l’avrete scoperto in una 
stanzetta giu‘ nelle Fogne 
(o se vorrete provare a 
sbizzarrirvi con il nome 
dell’eroe che, allevato dal- 
le scimmie, si lancia di 
liana in liana nella giun- 
gla), potrete arrivare alle 
Catacombe di Skara Brae. 

Sara‘ un’esplorazione ob- 
bligata, prima di poter am- 
mazzare il Drago Grigio di 
guardia al Castello del Ba- 
rone Harkyn. 

Poi, potrete cominciare a 
salire verso l’alto.. 


the Mard'g 


Cale 


- 


ftkero Broe 
Chorsoter da RC Mits 


Li 


Il manuale del gioco e‘ e- 
sauriente per iniziare il 
gioco, ma non fornisce molti 
indizi sui numerosi enigmi e 
indovinelli che troverete ad 
aspettarvi nelle viscere di 
Skara Brae o nelle camere 
dei suoi castelli. 

Se alla domanda del vec- 
chio mago che incontrerete 
al terzo piano del Castello 
di Harkyn potrete rispondere 
SKULL TAVERN, forse dovrete 
cercare una rima (in ingle- 
se) per soddisfare la curio- 
sita‘ dell’indovinello della 
Bocca Magica al secondo pia- 
no. 

Per sedervi sul trono del 
Barone, forse dovrete cerca- 
re fra di voi la persona 
piu‘ indicata, magari quella 
piu‘ avvezza a canti e laz- 
zi. 
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E per conquistare la Spada 
di Cristallo (che sola puo‘ 
frantumare il Guardiano di 
Cristallo) dovrete affronta- 
re un tenebroso Jabberwock 
tolto di peso dalle pagine 
di Alice nel paese delle Me- 
raviglie. 

Uccidere lo spettro di Re 
Aildrek, prima che possa be- 
re le anime dei vostri eroi, 
puo‘ sembrare difficile, ma 
e‘ pur sempre un'impresa 
possibile (dopo il tredice- 
simo livello) e puo' farvi 
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guadagnare un Occhio che, 
guarda caso, manca alla sta- 
tua di un vecchio Dio Paz- 
Zorsca 

Insomma, THE BARD’S TALE 
e‘ un gioco destinato a du- 
rare uno o sei mesi, 0 maga- 
ri un intero anno, ma e‘ uno 
dei pochi giochi di questo 
genere capaci di assorbire 
completamente l’attenzione 
di qualsiasi avventurriero 
degno di questo nome e deci- 
so a divertirsi in modo com- 
plicato ma senz’altro intel- 
ligente. 
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SDI 


Master Designer Software 


Disco 


Dopo il primo assaggio della 
nuova generazione di video- 
giochi per Amiga offertoci 
dalla Master Designer; ecco 
la seconda puntata della 
produzione denominata Cine- 
maware, dotata, com’e' d’uo- 
po, di grafica eccezionale e 
di una fattura davvero otti- 
ma. 

Dunque, dopo molte notti 
insonni passate alla corte 
d'Inghilterra, affrontando 
le orde di normanni bellige- 
ranti (cfr. Defenders of the 
Crow), l’azione si sposta 
nello spazio profondo, senza 
pero‘ orde di terribili a- 
lieni, ma con piu‘ nostrani 
e casalinghi velivoli e ar- 
mamentari bellici delle due 
superpotenze mondiali. 

Infatti, la tanto temuta e 
prevista Terza Guerra Mon- 
diale e' scoppiata, fortuna- 
tamente solo nelle RAM dei 
vostri Amiga, coinvolgendovi 
direttamente quali intrepidi 
e irriducibili comandanti 
della flotta stellare statu- 
nitense, pronti ad organiz- 
zare e attuare la decisiva 
offensiva verso la minaccia 
sovietica. 

Implicazioni politiche, 
sociologiche e moralistiche 
a parte, in SDI, come in De- 
fenders of the Crow, l’in- 
tero canovaccio che traccia 
a grandi linee la vicenda, 
si snoda attraverso molte- 
plici tipi di competizione 
che coinvolgono atmosfere 
arcade e giochi di strategia 
e simulazione. 

Il 25 ottobre 2017 scoppia 
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la rivoluzione in Russia e,a 
causa di duri provvedimenti 
politici ed economici presi 
al Cremlino,il leader sovie- 
tico impone all’America di 
abbandonare il proprio scudo 
stellare e di intraprendere 
un immediato disarmo. 


Ma, ovviamente, il succes- 
sore del caro vecchio Ron- 
nie, indignato da siffatta 


assurda proposta, decide di 
dichiarare guerra agli "ami- 
ci" del lontano Est, ponendo 
irrimediabilmente fine alla 
pace mondiale. 


Vi trovate dunque a bordo*' 


della base stellare america- 
na e dovrete pianificare, 
organizzare ed intraprendere 
ogni tipo di offensiva con- 
tro i frequenti ‘attacchi 
sferrati dai nemici ai danni 
del vostro scudo stellare. 

I russi infatti, tentano 
di indebolire i vostri sa- 
telliti orbitanti, unica di- 
fesa contro i lanci di te- 
state nucleari verso le mag- 
giori citta‘ americane, at- 
taccandoli con stormi di. 
caccia spaziali velocissimi 
e pericolosamente armati. 

Dalla sala di controllo 
della base americana si puo‘ 
provvedere a sventare la mi- 





naccia dei missili russi, 
verificare l’efficienza del 
vostro scudo stellare e im- 
barcarvi sulla vostra navet- 
ta da combattimento per af- 
frontare, faccia a faccia, 
le numerose pattuglie di ve- 
livoli nemici che attaccano 
incessantemente i 12 satel- 
liti statunitensi. 

Premendo il tasto $S, in o- 
gni momento di gioco, si ot- 
tiene la mappa geografica 
mondiale dove sono eviden- 
ziate le basi orbitanti del- 
le due superpotenze, i 12 
satelliti dello scudo "a 
stelle e strisce", il vostro 
caccia, qualora siate gia‘ 
decollati, e le astronavi 
russe, provenienti dalla 
stazione orbitante sopra la 
Siberia. 

Gli scopi del gioco sono 





molteplici e impegnativi; 
bisogna, innanzitutto, sven- 
tare gli attacchi missili- 
stici sovietici, onde evita- 
re di veder distrutte le 
maggiori capitali americane, 
distruggere tutti i caccia 
stellari sovietici, mantene- 
re in perfetta efficienza il 
vostro scudo stellare e, 
dulcis in fundo, salvare un 
agente segreto americano (di 
sesso femminile!!!) impri- 
gionato nella base orbitante 
nemica. 

Ce n’e'‘ abbastanza anche 
per il piu' abile dei video- 
giocatori no?! 

Beh, non crediate che SDI 
sia un gioco facile perche', 
anche se sarete ormai diven- 
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tati campioni a Defenders of 
the Crown, questa prima pro- 
duzione della serie Cinema- 
ware vi sembrera‘ un vero 
gioco da ragazzi, confronta- 
ta a questa difficilissima 
avventura spaziale. 

Le fasi piu‘ complicate di 
SDI sono quelle relative al- 
la riparazione dei satelli- 
ti, alle manovre di attracco 


alle basi orbitanti e, ov- 
viamente, la penetrazione, 
l’esplorazione e, non per 


ultima, la sopravvivenza al- 
l’interno della stazione so- 
vietica. 

Il combattimento aereo, 
invece, si rivela partico- 
larmente semplice anche per- 
che‘ basta tener premuto il 
tasto di fuoco del joystick 
per abbattere le navette ne- 
miche che irrimediabilmente 
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finiscono sempre al centro 
del vostro sistema di punta- 
mento e sparo, facilitandovi 
la loro distruzione. 

Nella vostra astronave po- 
tete disporre di ottimi scu- 
di deflettori, cannoni laser 
e un ottimo scanner, a lungo 
e corto raggio, utilissimo 
per controllare i vostri 
spostamenti e la posizione 
dei nemici. 

Si puo‘ ritornare alla ba- 
se americana ogniqualvolta 
lo si desidera, potendo ri- 
fornire la nave di energia, 
carburante e potenza negli 


scudi, nonche‘ effettuare 
tutte le riparazioni neces- 
sarie dopo gli agguerriti 


scontri con i velivoli nemi- 
Cl. 

A bordo della navetta si 
possono anche ricevere co- 
stantemente comunicazioni 
dal centro di controllo del- 
la vostra base orbitante, 
potendo ritornare prontamen- 
te al quartier generale ame- 
ricano, per fronteggiare da 
qui la minaccia dei lanci 
missilistici russi. 

Anche la fase di intercet- 
tazione e distruzione delle 
testate nucleari russe, di- 





rette verso l’America, si 
rivela non poco impegnativa 
e la riuscita di questo di- 
pende, in gran parte, non 
solo dalla vostra abilita‘, 
ma soprattutto dallo stato 
di efficienza dei vostri 
satelliti militari dello 
scudo stellare statunitense. 

E‘ dunque basilare, come 
del resto lo e‘ ogni fase di 
SDI, vigilare costantemente 
sulla perfetta efficienza 
dei vostri 12 satelliti e 
intervenire prontamente qua- 
lora si rendano necessarie 
le riparazioni, onde poter 
disporre di un efficace ed 
affidabile strumento di di- 
fesa contro gli ordigni nu- 
cleari nemici. 

Ad ogni modo, in questa 
fase di gioco. molto simile, 
per quanto riguarda l’impo- 





celeberrimo 
della Atari, 


stazione, al 
Missile Attack 


una buona dose di abilita' e 
destrezza sara‘ 


certo d'aiu- 





to per uscire vittoriosi da 
questa difficile situazione. 
In SDI bisogna giocare 
contemporaneamente a diverse 
competizioni, senza mai un 
attimo di pausa e senza una 
benche' minima tregua, pena 
la perdita di controllo del- 
l’intera situazione e la di- 
sfatta totale. 
SDI non e‘ un gioco facì- 
le, lo ripeto, e credo che 
potra‘ soddisfare di certo 
tutti coloro che hanno tro- 
vato un po’ troppo semplice 
Defenders of the Crown. 
Valgono, ad ogni modo, 
tutte le considerazioni e- 
spresse al riguardo di que- 
sta recente produzione per 
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quanto riguarda la realizza- 
zione e la spettacolarita‘ 
della grafica e degli effet- 
tì sonorì anche per SDI che 
si impone immediatamente per 
originalita‘, freschezza e, 
lo ripeto, spettacolarita‘ 
decisamente tutta Amiga. 


Come Defenders of the 
Crown, SDI non puo‘ mancare 
nemmeno al piu' "serio" de- 


gli utenti Amiga, se non al- 
tro come ottimo esempio del- 
























le possibilita‘ grafiche e 
tecniche di questo stupefa- 
cente computer. 


Per tutti i videogiocato- 
ri, comunque, SDI non puo‘ 
non costituire una preliba- 
tissima chicca d’eccezione 
per intraprendere e vivere 
realmente un'ennesima stupe- 
facente avventura compute- 
rizzata. 

Buona fortuna e...che vin- 


ca il migliore! 


STRIP POKER 

ARTWORKS 

Disco 

Ebbene sì, carissimi "topo- 
lini", la famosissima Art- 
works ha realizzato ahche 


per i vostri "impazienti" A- 
miga, la nuova versione del 
suo celeberrimo STRIP POKER! 

Mandate a nanna i pargo- 
letti innocenti e preparate- 
vi ad una delle piu' infuo- 
cate ed eccitanti partite a 
poker di tutta la vostra vi- 
ta! 

Caricato il programma, con 
la classica schermata di 
presentazione con "supermag- 
giorata" incorporata, si 
puo‘ selezionare, nella mi- 
gliore tradizione Artworks, 
una delle due prosperose ra- 
gazze con cui giocare a 
strip poker. 

E dunque, chi meglio del- 
le leggendarie Suzi e Melis- 
sa, puo‘ confrontarsi con 
voi, abilissimi e "rovinati" 
giocatori d’azzardo!!! 

Se nella epica versione 
per CBM64 non avrete avuto 
modo di apprezzare queste 
due splendide ragazze, a 
causa della grafica un po‘ 
povera e senz’altro inadatta 
del mitico 64, oggi potrete 
gustarvi tutte le loro pro- 
caci rotondita‘ (mamma 
mia!!) grazie alle incredi- 
bili capacita‘ grafiche dei 
vostri Amiga. 

Sono infatti certo, che 
dopo aver giocato qualche 
partita a STRIP POKER, vi 
convincerete definitivamente 
della spesa sostenuta per 
acquistare il suddetto per- 
sonal computer, magari gia‘ 
messo in discussione a causa 
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della scarsita' di videogio- 
chi disponibili. 


Ma torniamo a noi; scelta 
una delle ragazze (posso 
consigliarvi Melissa?! Cre- 


detemi, non e‘ molto abile a 
poker e assomiglia" alla 
intramontabile Carmen dei 
teleschermi!), sullo schermo 
verranno presentate, nella 


parte inferiore la vostra a- 


mabilissima avversaria e in 
quella superiore le 5 carte, 
inserite in un comodo menu* 
che gestisce l’intero mec- 
canismo, di gioco. 

Per incominciare una par- 
tita, nella migliore tradi- 
zione deglì strip poker, non 
e‘ necessario sorbirsi un 
mega libretto di istruzioni 
ma, basta premere un tasto 
del vostro mouse e risponde- 
re, di volta in volta, alle 
puntate effettuate dall’av- 
versario. 

Come nel vero poker, si 
puo ‘ aprire, rilanciare, 
cambiare al massimo 4 carte, 
"cippare" (da "CIP", con be- 
neficio di traduzione!!) e 
naturalmente, bluffare- a 
piu' non posso per cercare 


di strappare qualche "pugno 
di dollari" alla amata “"ne- 


Gr 


mica" computerizzata. 

Ognuno dei giocatori parte 
con una dotazione iniziale 
di 100 dollari e, ogniqual- 
volta ci si trovi in diffi- 
colta‘ finanziarie, si pos- 
sono impegnare i vari capi 
di abbigliamento come cami- 
cie, pantaloni e, quel che 
piu' conta, capi vari di 
biancheria intima! 





Ragazzi, ovviamente cerca- 
te di non farci vedere i vo- 
stri coloratissimi boxer ma, 
piuttosto l’elegante reggi- 
seno di Suzi o i succinti 
slip di Melissa. 

Entrambe le ragazze sono 
giocatrici molto avvedute e 
anche se, lo ripeto, Melissa 
puo‘ rivelarsi un po’ piu‘ 
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credulona nei confronti dei 
vostri Bluff, anch’ella non 
tardera‘ a cambiare tattica 
mettendo in pericolo le vo- 
stre mutande!! 

I nostri esperti "guardo- 
ni", sono comunque gia‘ riu- 
sciti a spogliare entrambe 
le ragazze e, vi assicuro, 
qualche ora passata a STRIP 
POKER varra' davvero la pe- 
na, una volta raggiunta la 
fine del gioco! 

La grafica, com'era logico 
aspettarsi, e' davvero molto 
bella, anche se molti di noi 
avrebbero preferito delle 
veraci immagini digitalizza- 
te, piuttosto che semplici 
disegni, peraltro molto rea- 
listici. 

STRIP POKER e'‘ un gioco 
che, come i vari Marble Mad- 
ness e Defenders of the 
Crown, non puo‘ mancare nel- 
la softeca di ogni utente A- 
miga e, certamente, questo 
programma della Artworks e‘ 


per informazioni e vendita: 


destinato ad allettattare 
ulteriormente tutti coloro 
che meditano, forse da tem- 
po, l’acquisto di questo ot- 
timo personal computer. 
Basta con le chiacchiere, 


sedetevi al tavolo verde, 


DOMUS HARDWARE & SOFTWARE S.R.L. 
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raccogliete una manciata di 
fiches e preparatevi a gio- 


care ma, ricordate: a STRIP 
POKER non si puo‘ barare 
quindi, toglietevi i vari 
assi dalle maniche e... pre- 


paratevi a combattere!! 
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GLI SPREADSHRET ED IL VIP PROFESSIONAL 


Iì foglio di lavoro elettronico e' forse il 
tipo di programma piu' diffuso fra gli u- 
tenti di home computer, ma e‘ anche quello 
meno utilizzato al pieno delle sue possibi- 
lita‘. 

Per questo abbiamo dedicato queste pagine 
sia al VIP PROFESSIONAL sia agli spread- 
sheet in generale, sperando di facilitare 
la lettura dei manuali, che accompagnano i 
vari programmi, a quegli utenti che per la 
prima volta si siedono davanti ad una ta- 
stiera. 

Un fogiio elettronico non e‘ una semplice 
rappresentazione sul video di una matrice 
atta a contenere numeri, ma e‘ un eccezio- 
nale strumento di calcolo. 

Infatti ìi computer danno le loro migliori 
prestazioni quando hanno a che fare con i 
numeri, i primi calcolatori sono stati co- 
struiti con l’unico scopo di elaborare nu- 
meri. 

Inevitabilmente i primi calcoli fatti da 
un computer sono stati ad uso militare, e- 
laborazioni di numeri fatte con giganteschi 
calcolatori grandi come una stanza. 

Come trenta anni fa anche oggi i computer 
lavorano al meglio delle loro possibilita‘ 
elaborando numeri per i loro proprietari. 

Gli spreadsheet permettono di creare rap- 
porti mensili o annuali sull’andamento del 
budget famigliare o aziendale; permettono 
di preparare consuntivi e di tenere su aree 


separate dello stesso foglio piu‘ parti 
dello stesso lavoro, 
Caratteristica fondamentale di questi 


programmi e‘ l’essere formati da un’infini- 
ta‘ di celle concatenate fra di loro, can- 
biando uno o piu' numeri di una qualsiasi 
colonna o riga il computer elabora automa- 


ticamente: totali, medie, percentuali e 
tutte le altre funzioni specificate dal 
programma . 


Utilizzare uno spreadsheet e‘ un’opera- 
zione abbastanza facile, basta pensare che 
il video sia un foglio di carta con tanti 
riquadri pronti ad accettare i dati. 

Ad esso si possono aggiungere etichette, 
come le voci che compongono un budget o i 
mesì dell’anno per rendere piu‘ leggibile e 
piu' piacevole il risultato finale. 

Si possono avere sia dati parziali che 
totali di colonne o righe, classificare le 
informazioni riportate ed evidenziare i da- 
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ti piu' importanti. 

Quando si legge un testo riguardante un 
foglio di lavoro e‘ importante sapere che 
la CELLA e‘ uno dei tanti riquadri che for- 
mano il foglio, che ciascuna cella ha un 
indirizzo costituito dagli identificatori 
di colonna e riga: la cella nell'angolo in 
alto a sinistra e‘ "Al", sotto la cella 
"Al" c’e' la cella "A2", alla sua destra la 
cella "DI"”.... 

Per introdurre un’etichetta od un numero 
in un campo occorre spostare il cursore 
sulla cella nelia quale si vuole scrivere e, 
iniziare a battere le lettere o i numeri. 

Per introdurre altri dati basta spostare 
il cursore su una qualsiasi altra cella del 
foglio di lavoro. 

Oltre ai numeri ed alle etichette in uno 
spreadsheet si possono inserire anche for- 
mule aritmetiche in quelle celle il cui 
contenuto dipende dai valori inseriti in 
altre celle, le formule possono essere in- 
trodotte velocemente con l’aiuto di funzio- 
ni preprogrammate che effettuano: 
addizioni, sottrazioni, medie, percentuali, 
divisioni, moltiplicazioni. 

Il VIP PROFESSIONAL della Vip Technolo- 
gies Corporation che ha fatto la sua com- 
parsa recentemente in casa Amiga, altro non 
e‘ che la traduzione per Atari e per Amiga 
del famoso Lotus 1-2-3, 

Il VIP combina l’utilizzo di un grande ed 
avanzato foglio di lavoro elttronico con u- 
na approfondita gestione della grafica, 
nonche' un’avanzata capacita‘ di gestione 
dei dati. 

Imparare ad utilizzare il VIP e‘ estrema- 
mente facile anche per coloro che si avvi- 
cinano per la prima volta al computer. 
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Vengono messe a disposizione dell’utente 
un'infinita‘ di funzioni operative la cui 
complessita‘ e sofisticazione aumenta di 
pari passo col progredire dell’esperienza e 
dell’abilita’. 

La velocita' e la flessibilita‘ di questo 
programma permettono di combinare le sue 
moltepìci funzioni in modo tale da riuscire 
a portare a termine lavori che prima erano 
ben al di la‘ dalle possibilita‘ di un u- 
tente di computer alle prime armi. 

In qualsiasi momento, durante la sessione 
di lavoro, premendo il tasto "Fl" si puo’ 
accedere al menu‘ di help. 

Ogni comando in VIP e‘ identificato da un 
nome, che consiste in uno o piu‘ vocaboli, 
ad esempio: 

/Copy 

/Range Erase 

/Worksheet Column 

i comandi sono organizzati in un menu‘ 
principale che si aggancia a tutta una se- 
rie di sottomenu'. 

L'immissione di un comando viene effet- 
tuata tramite la selezione di una delle op- 
zioni dei vari menu‘ che il programma an- 
dra‘ visualizzando di volta in volta nella 
seconda riga del pannello di controllo. 

Per richiedere l'esecuzione di comando, 
quando vi trovate nello stato di "READY" 
premete "/". 

VIP visualizzera‘ il menu‘ principale mo- 
strandovi le opzioni fondamentali. 

Le opzioni di ciascun menu' possono esse- 
re scelte in due modi: 

- visualizzazione: usando i tasti di movi- 
mento, spostare il cursore luminoso sul- 
l’opzione prescelta e premere RETURN 

- digitazione: premete l'iniziale dell’op- 
zione desiderata, o in maiuscolo o in minu- 
scolo. I menu‘ sono realizzati in maniera 
che ciascuna opzione abbia un’iniziale di- 
versa. La posizione del cursore in questo 
caso non e‘ determinante. 

Una volta terminato di fornire a VIP tut- 
te le informazioni di cui aveva bisogno es- 
so procedera‘ nell’esecuzione del comando 
selezionato, se il comando ricalcolo auto- 
matico della formula e‘ attivo, non appena 
terminata l’esecuzione del comando, il pro- 
gramma provvede a ricalcolare tutte le for- 
mule esistenti sullo spreadsheet. 

Per annullare un comando basta premere il 
tasto "ESC" e VIP automaticamente vi ripor- 
ta alla fase precedente. 
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In moltissimi casì vi troverete a dover 
indicare al programma tutto un insieme di 
campi da elaborare. 

Ad esempio: 
- con il comando /Move, indicate l’insieme 
dei campi che deve essere spostato in 
un’altra parte del foglio di lavoro 
- con il comando /Print, stabilite l’insie- 
me delle celle che deve essere stampato.... 

L'insieme dei campi da selezionare e' 
detto "RANGE", un "RANGE" ha una forma ret- 
tangolare, potete stabilire la sua posizio- 
ne su foglio di lavoro identificando due 
dei suoi angoli diagonalmente opposti. 

I comandi /Worksheet permettono la ge- 
stione del foglio elettronico di lavoro e 
l’utilizzo delle piu' importanti funzioni 
del programma. 


The Top Line Kas tbe Top Line Format 
Line Two Has the Other Titles Format 
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Il comando /Worksheet Global Format per- 
mette di gestire il formato fisico delle 
celle contenenti numeri o valorì risultanti 
dal calcolo di formule, si usa quando si 
vogliono cambiare il formato fisico dei 
campi od il numero dei decimali visualizza- 
bi. 

Iì comando /Worksheet Global Column-Width 
permette di stabilire l’ampiezza delle co- 
lonne. 

/Worksheet Global Recalculation permette 
di controllare quando, in quale ordine, e 
quante volte vengono ricalcolate le formule 
del foglio di lavoro. 

/Worksheet Global Protection permette di 
controllare l’accesso ai campi. 

Il comando /Worksheet Window permette di 
suddividere il video in due aree di lavoro 
ben distinte. 

/Worksheet Status permette di visualizza- 
re lo stato della memoria ancora disponibi- 
le e la configurazione corrente dello 
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spreadsheet. 

Usando VIP spesso si ha bisogno di indi- 
care un insieme di campi da elaborare, ad 
esempio per stampare un "RANGE" o memoriz- 
zarlo in un file. 

VIP possiede un’infinita‘ di funzioni che 
elaborano i valori contenuti in un "RANGE". 

/Range Format permette di controllare il 
formato fisico di un insieme di campi in 
cui sono contenuti dei numeri o delle for- 
mule. 

/Range Label-Prefix permette di determi- 
nare l’allineamento dei valori letterari 
all’interno dei rispettivi campi. 

Il comando /Range Erase permette di can- 
cellare il contenuto delle celle che com- 
pongono un “RANGE". 

/Range Protect e /Range Unprotect consen- 
te di inserire e disinserire il sistema di 
protezione dei campi dei quali si vuole e- 
vitare la modifica anche accidentale. 

/Range Name Create permette di assegnare 
un nome ad un "RANGE" o di modificare i pa- 
rametri di riferimento di un "RANGE" al 
quale e‘ stato assegnato un nome. 

/Range Name Reset permette di annullare 
tutti i nomi assegnati a dei "RANGES", il 
contenuto non viene alterato. 

Col comando /Range Justify si. possono 
giustificare, ossia sistemare, le parole di 
un paragrafo in modo tale che nessuna paro- 
la ecceda il margine destro prefissato. 

Il programma mette poi a vostra disposi- 
zione tutta una serie di comandi che per- 
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mettono di gestire i dati su di un disco 
magnetico come: /File Xtract, /File Save, 
/File Import, /File Retrieve..... 

Ci sono poi i comandi per la gestione dei 
grafici. 

/Graph e‘ uno degli strumenti piu' utili 
e potenti di VIP. Permette di trasformare 
un insieme di righe e colonne di numeri in 
diversi tipi di grafici. 

Si puo‘ tra l'altro fare largo uso di ti- 
toli, legende, nomi per indicare le ascisse 
e le ordinate. 

Il comando /Graph Type permette di sce- 
gliere il tipo di grafica che verra' uti- 
lizzato: Line, Pie, Bar, Stacked-Bar.... 

Con /Graph X si possono specificare i va- 
lori dell’ascissa, mentre con /Graph A BC 
DE F.... si specificano i gruppi di valori 
che costituiranno il grafico. 

Con /Graph Option legend si puo' creare 
una legenda atta a descrivere la natura dei 
dati di ciascun "RANGE" (A...F), oppure ad 
identificare ciascun simbolo o ciascun co- 
lore usati per rappresentare i valori che 
compongono il grafico. 

Sul disco e‘ poi presente un programma 
che permette di stampare i grafici memoriz- 
zati in files appropriati tramite i comandi 
/Graph Save. 

PRINTGRAPH permette di controllare il mo- 
do in cui i grafici vengono stampati. 

Si puo‘ stabilirne il formato, il tipo 


, dei caratteri, l'orientamento sulla carta. 


Un programma sicuramente completo, atto a 
risolvere i problemi di ogni utente Commo- 
dore che deve calcolare budget, fare fattu- 
re, calcolare ratei, calcolare interessi o 
fare altri mille lavori in cui i numeri ed 
i conti hanno una parte preponderante. 

Utile anche per presentare resoconti e 
relazioni, grazie alla possibilita‘ di im- 
paginare e stampare i propri dati sotto 
forma di grafici. 

E con questo concludiamo il nostro breve 
lavoro, col quale speriamo di avervi aiuta- 
to a meglio comprendere cosa sia uno 
spreadsheet e come lavora il VIP PROFESSIO- 
NAL ultimo nato fra i fogli elettronici che 
si ispirano all’ormai mitico e forse insu- 
perato LOTUS 1-2-3. 


Cr 
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Line Two Has the Other Titles Fonmat 
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MAILBOX È 


Parte 1 


Questa volta vi presentero'‘ il frutto del 
lavoro di un notisssimo radioamatore IQFLY 
Francesco Fiandra. 

E‘ doveroso ricordare che il programma 
che vi illustrero' e‘ gia‘ stato pubblicato 
su "Radio Rivista" che e‘ l’organo ufficia- 
le dei Radioamatori Italiani (numero 11- 
12/84 e 1/85). 

I miei piu' cordiali ringraziamenti vanno 
sia ‘a Radio Rivista che a IQOFLY per avermi 
concesso il loro benestare alla pubblica- 
zione dei listati, quindi, sperando di es- 
sere altrettanto chiaro nelle spiegazioni 
di quanto lo sono stati loro, vado ad illu- 
strare il programma MAILBOX per Commodore 
64. 

Come gia‘ saprete un programma del genere 
offre la possibilita‘ di ricevere, memoriz- 
zare e ritrasmettere messaggi sotto la ge- 
stione del computer e senza l’ausilio del- 
l’operatore. 

Un sistema del genere prevede l’utilizzo 
di un Commodore 64/128, un drive, un modem 
ed un ricetrasmettittore. 

Non e‘ invece possibile il funzionamento 
con il registratore in quanto il nastro "va 
solo avanti" quindi non puo‘ effettuare la 
ricerca dei messaggi preregistrati. 

A parte le routines di ricezione e tra- 
smissione, il programma e‘ interamente 
scritto in Basic e cio‘ offre ampie possi- 
bilita'‘ di adattamento alle esigenze del- 
l'operatore. 

Per motivi di spazio, data anche la lun- 
ghezza dei listati, sono stato costretto a 
dividere la trattazione in piu' parti. 

In questo primo articolo ci occuperemo 
proprio delle routines in linguaggio mac- 
china e della possibilita‘ di utilizzarle 
ìin un semplice programma che consente di 
comunicare in rtty. 

Ne risultera' un utile esercizio di con- 
trollo del lavoro di battitura svolto. 

Le routines in liguaggio macchina si oc- 
cupano della ricezione e conseguente scrit- 
tura sul video del testo ricevuto, della 
trasmissione, della conversione baudot/ 


ascii commodore (e viceversa) nonche* della 
temporizzazione tra i singoli caratteri sia 
in. rx che in tx. ' 

- Programma "Data/lm/mailsr" 

E' il programma che contiene, sotto forma 
di istruzioni data, le routines in linguag- 
gio macchina e le istruzioni per allocarle 
in memoria. 

Dopo averlo digitato e controllato andra‘ 
salvato su disco nel seguente modo: save 
"@0:data/l1m/mailsr",8 (quando utilizzate la 
famosa chiocciolina per salvare un program- 
ma, consiglio vivamente di effettuare il 
verify prima di resettare il tutto e cio‘ 
vale sempre). 

Non date il run ma resettate il computer. 
-Programma "memo-to-disk" 


.E' il prgramma che serve per salvare su di- 


sco direttamente in linguaggio macchina 
quanto scritto col programma precedente. 

Digitate questo programma e salvatelo in 
modo normale: save"memo-to-disk",8. 

Ora attenetevi scrupolosamente alla pro- 
cedura che segue: 

1) Reset 

2) load"data/lm/mailsr",8 

3) run 

4) new 

5) load"memo-to-disk",8 

6) run 

Alla fine di questi passaggi (obbligatori) 
avrete su disco un terzo programma deno- 
minato ’1m/mailsr". 

Questa e‘ la routine in linguaggio mac- 
china che verra‘ caricata ed allocata auto- 
maticamente sia dal programma mailbox che 
da quello rtx/rtty. 

- Programma rtx/rtty 
Passiamo ora al programma che vi permette- 
ra‘ di ricevere e trasmettere in rtty. 

Digitate e salvate come al solito, quindi 
date il run, Come potete vedere dalla linea 
120 il programma controlla se e' presente 
la routine in linguaggio macchina e, in ca- 
so contrario, ne esegue il caricamento po- 
nendosi poi in ricezione. 

La commutazione rx/tx avviene con il ta- 
sto "Fl". Alle righe 350 e 440 il simbolo 
racchiuso fra virgolette si ottiene appunto 
digitando Fl. Alle righe 300 e 410 prima e 
dopo "tx" e "rx" si intende "rvs on" "rvs 
off". 

Tenete presente che il programma e‘ impo- 
stato su una velocita‘ di 45,5 baud, che e‘ 
lo standard radioamatoriale. 

La velocita‘ di 50 baud si ottiene 


Sr 


Computer 


18 REM - CBM s4 MAIL BOX - DI I@FLY 
20 REM - a-.---c--cococnconconcnso 
38 REM - COPIA SUB-ROUTINES IN L.M. 
48 REM - DALLA MEMORIA SU DISCO +++ 
308 REM - ----------------oann--- 
ai ì $8 REM 
modificando le linee 200 e 220 come 108 OPEN8.8,8,*®@8:LM/MAILSR,P,W° 
segue: 118 PRINT#8,CHR$( 8) ;CHR$( 192); 
‘:poke49281,14:rem 128 FORI=49152T049579 
peo poke 49280.16:poke i 138 PRINTW8,CHR$(PEEKC1)) i 
198 NEXT 
220 poke 49283,19:poke49284,l:rem tx 158 CLOSES 
Alla linea 210 il parametro "100" SIA 
potrebbe essere lievemente ritocca- te “a il i 
to, come dice l'autore, per una re- 20 Ii picneneniieta 
golazione piu' fine della velocita‘ 38 REM - DI FRANCESCO FIANDRA - I@FLY - 
4 e 2 48 REM —-ncococcsccccqosaaaaonon 
v 
9, personalmente ho Ari uto migliori 88 REM -BASATO SULLE SUB-ROUTINES 
risultati impostando "96". : 58 REM -IN LINGUAGGIO MACCHINA DEL 
Per questa volta e' tutto, ma vi 78 REM -CBM é4 - MAIL BOX 
posso anticipare che oltre al pro- perl 
gramma mailbox vero e proprio, avre- {19 REM 
mo bisogno di altri due listati per 128 IFPEEK(49153)<}?STHENLOAD"LM/MAILSR® 8,1 
; ; ci fi- 138 REM 
aa dei 148 REMXXPREDISPOSIZIONE USER PORT 
: 158 REM 
Per far funzionare tutto il 158 POKES6577,255:P0OKE56579, 127 
marchingegno la piedinatura alla 128 REN 


user-port e'‘ la 
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seguente: 198 REM 


188 REM SET PARAMETRI. PER SUBROUTINE DI RITARDO 


Piedino H = commutazione ricezione/ 298 POKE492868, 18:POKE49281, I6:REM RX 


trasmissione 


218 POKE49282,180:REM RTX 
2208 POKE49283,21:P0KE49284, 1: REM 


Piedino J = trasmissione 230 REM 
Piedino L = ricezione 248 REMXX INIZIALIZZAZIONE VIDEO 


Piedino N = massa 258 


Ciao 
Angelo 


378 DATA 


REM 
268 PRINT"LU” i 
270 REM 


TX 


288 REMXXPREDISPOSIZIONE RX MODO LETTERE 


298 REM 
IK2GXX î 388 POKE2S4, B:PRINT:PRINT*RIRXM* 

Riccomìini 

318 REM 

I01 328 REMX* LOOP DI RICEZIONE 

CBM 64 MAIL BOX - DI I@8FLY 3308 REMXX TASTO Fi=TX 
rr - 348 REM 
ALLOCAZIONE IN MEMORIA - 358 SY549384:GETAS:1FAS="Éé"GOT04 
DELLE SUB-ROUTINES IN L.M. 368 GOT0358 


certo nie nt ee i - 3768 REM 








49152 

a88,975, 881,885, 0888, 074,887, 0955, 088,878, 889,883, 844, 848,898, 80649 
9964, 867,889, 873,0971,982, 8754, 980,977, 078,872, 832,079,813,084,908 
800,048, 849,855, 0080, 098,958, 045, 047,299, 054,039, 963, 835,043, 951 
861,0858,248,856,937,0952,841,908, 945,944, 832, 032, 0957,813,853,008 
118,254, 254,254, 254, 232, 254,214,194,236,254,229,242,205,248,208 
228,196,2094,222,234,252,212,198,238,248,226,244,254,224,254,216 
126,978, 888,898, 898,894,982,184,115,182,0724,065,1098,112,114,120 
100,068, 106,896, 124,870,096,976,988, 984,092, 126,126, 126, 126,126 
817,816,1088,921,921,601,598,173,138, 192,141,134, 192,206, 134, 192 
208,251,2964, 133, 192,298,248, 094, 173, 801,221,041,128,2409,997, 165 
197,2091,8654,24909,243, 894, 832,249, 192, 165,253,281,001,0848,233, 149 
9906, 133,251, 173,128, 192, 141,133, 192,832, 135, 192, 162,984, 032,249 
192,182,253,0838,251,173,129,192,141,133, 192,032, 135, 192, 202,288 
237,032,249,192,192,253,038,251,14?,098,197,251,288,0992,133,254 
169,984, 197,251,298,8904,69,6032,133,254,624, 165,251,101,254,178 
189,800, 192, 133,251,032,218,255,096, 149,008, 133,253, 160,997,173 
8091,221,873,128,818, 169,809,842,824, 161,253, 133, 253, 169,801,141 
133, 192,932, 135, 192, 136,298, 231,165,253,132,253,281,904,049,804 
169,881,133,253,096,165,252,281,0913,248,061,233,@32,281,064,6048 
901,896, 178, 189,864, 192, 133, 252, 165,252,201,128,848,921, 169,984 
197,254,249,0958, 133,254 , 169,872, 133,253, 632, 122, 193,832, 162, 193 
875,118, 193, 169,008, 197,254,248,829, 133,254, 169,064, 133, 253,032 
122, 193,832, 1642,193,076,118,193, 169,118, 133,253, 0932, 122, 193,032 
162,193, 169, 122, 133,252, 165,252, 133,253, 165,253,8910,133,253, 1642 
897,165,253,9108,133,253,144,005, 169,207,9764,1493,193,169,239,141! 
801,221,832, 162, 193,202,208,233,173,132, 192, 141,133,192, 9232, 135 
192,896 ,123,131,192,141, 133, 192,932, 135, 192,9964,999 


1888 READI 
1818 READJ:1FJ=999THENENO 
1828 POKEI ,J:1%1+1:G0T01818 


READY. 


NOVITA‘ PER AMIGA 500 E 2000 





Finalmente, dopo moltissime voci di corri- 
doio, informazioni tendenziose e notizie 
contrastanti al riguardo delle nuove produ- 
zioni Commodore, i nostri inviati all’e- 
stero sono riusciti a svelà&re il mistero 
che da qualche tempo avvolge gli annunciati 
nuovi modelli Amiga. 

La Commodore Americana infatti, ha recen- 
temente presentato, in alcuni Commodore 
Show d’oltreoceano, i due nuovi modelli de- 
finitivi che sono destinati a rimpiazzare 
e sostituire, in tutto e per tutto, l’Amiga 
1000. 

Si tratta dei nuovi Amiga 500 e Amiga 
2000 che si rivolgono, per le loro pecula- 
rieta' e caratteristiche, a due fasce ben 
distinte di utenti. 

L’Amiga 500 si presenta con una scocca 


molto simile a quella del "vecchio" (128, 
mantenendo inalterata la struttuta della 
tastiera dell’Amiga 1000; il drive per 
dischi da 3 pollici e mezzo si trova 


incorporato sul lato destro del computer, 
ricalcando la disposizione presente in 
alcuni modelli MSX Toshiba e Philips. 

Amiga 500 possiede una memoria di base di 
512K di RAM interna che prevede un’espan- 
sione opzionale, interna, fino ad 1 megaby- 
te, ulteriormente estendibile, esternamen- 
te, fino a ben 9 megabyte. 

L’Amiga 500, e cio’ vale. anche per la 
versione 2000, e‘ garantita totalmente com- 
patibile con il software dell’attuale Amiga 
1000, nonostante il chip Agnus sia stato 














leggermente modificato e potenziato per of- 
frire un'immagine ancora piu' perfetta e 
nitida su qualsiasi monitor. 

Questo personal computer infatti, viene 
venduto senza il monitor dedicato che puo‘ 
essere scelto ed acquistato da ogni utente, 
secondo le proprie possibilita' ed esigen- 
ze. 





Amiga 500 e‘ dunque destinato agli utenti 
medi che desiderano passare ad un sistema 
piu‘ sofisticato e complesso senza pero‘ 
dover affrontare un’ingente spesa per "ri- 
fare il trucco" al proprio computer e uti- 
lizzando, percio‘, qualche vecchia perife- 
rica (come il monitor), evitando di vedersi 
imporre un sistema completo ed inscindibile 
di apparecchiatura hardware. 


L'’Amiga 2000 invece, pare destinato a 
soppiantare decisamente la versione 1000 
in quanto, comprende nella scocca originale 
due drive da 3 pollci e mezzo e uno da 5 
pollici e un quarto unito all’interfaccia 
interna capace di rendere questo computer 
compatibile al 100% con la gamma di softwa- 


re per IBM. 
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COMMODORE AMIGA 500 AMIGA 2000 - 


Drive 3*1/2 interno Preaa audio/stereo 


Porta ?: sinistra destra 
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Amiga 2000 
Invece deì grosso ed ingombrante Sidecar, 
infatti, Amiga 2000 contiene il Bridgeboard 


che, internamente al blocco della CPU, rea- 
lizza la suddetta compatibilita‘ con l'MS- 
DOS. 

La tastiera di questo nuovo modello Amiga 
si presenta separata dalla CPU, ampliata e 
leggermente modificata proprio per garanti- 
re una maggiore flessibilita‘ e comodita‘ 
di utenza per i programmi scritti sotto lo 
standard MS-DOS. 

La memoria di base dell’Amiga e‘ di 1 me- 
gabyte interno e, come nella versione 500, 
risulta espandibile fino a 9 megabyte. 

Amiga 2000 inoltre possiede una scheda o- 
rologio calendario con una batteria imple- 
mentata (un po' come in alcuni modelli Ap- 
ple) e puo' essere collegato con tre drive, 
grazie al nuovo alimentatore che risulta 
potenziato rispetto a quello dell’Amiga 
1000. 
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Uacità porallela Prasa monitor 


Centronica / stampante 


Inoltre vi sono molti slot interni per e- 
spansioni di cui, 7 per potenziare la memo- 
ria, uno per montare una seconda CPU e uno 
per usufruire di ulteriorì applicazioni vi- 
deo. 

Pare che all’Amiga 2000 sia inserita una 
scheda con il nuovo microprocessore 68020 e 
che le velocita‘ di accesso ai comandi DOS 


Amiga risultino, di conseguenza, notevol- 
mente accelerate. 
Questo nuovo modello, inoltre, comprende 


la versione 1.2 del Kickstart su ROM pro- 
prio per sveltire ulteriormente le proce- 
dure di accensione e immediato utilizzo del 
computer. 

E' comunque possibile caricare in memoria 
anche la versione 1.1 di questo sistema o- 
perativo per utilizzare i vecchi programmi 
che ne richiedano l'installazione. 

Il chip Agnus risulta essere la stessa 
ampliata e migliorata versione gia' montata 
sull’Amiga 500 ma, lo ribadisco, la Commo- 
dore assicura la completa compatibilita‘ 
con tutto il materiale attualmente disponi- 
bile per l’Amiga 1000. 

Ed ora parliamo di prezzi (AhilAhi!): 
premettendo che entrambe le nuove versioni 








Amiga dovrebbero essere disponibili non 
prima della prossima estate, il modello 500 
viene attualmente venduto, negli Stati Uni- 
ti, ad un prezzo di listino di 750 dollari 
che comprendono la sola CPU con tastiera 
implementata e il drive interno da 3 polli- 
cì e mezzo, senza il monitor. 

Il 2000 costa, invece, circa 2000 dollari 
e dovrebbe arrivare in Italia prima della 
versione 500. 

Soddisfatti, stimolati, 
piate che chi scrive possiede, come molti 
di voi il "vecchio cassone" (!!!) Amìga 
1000 e si e‘ gia cacciato le classiche di- 
ta negli occhi venendo a conoscenza di que- 
ste nuove realizzazioni della Commodore a- 
mericana. 

Ma, 


delusi? Beh, sap- 


devo dire, d'altro canto e‘ 


(+3 e(-20A 1 








giusto che il mercato degli home e personal 
computer sia sempre pervaso da una certa 
instabilita' e da un continuo fermento pro- 
prio per stimolare produttori e utenti al- 
l'ideazione, la creazione e l'’utilizzazio- 
ne, sempre piu‘ cosciente e completa, di 
nuove macchine e nuove tecnologie che ven- 
gono inserite ed applicate al mondo dei- 
l'informatica. 

Del resto, quanti di voi hanno apprezza- 
to, utilizzato e vissuto il vecchio e caro 
Vìc 20 per poi abbandonario completamente e 
passare all'ottimo e decisamente migliore 
(03 è (0221645 

A presto dunque (speriamo!) una prova su 
strada di questi due sofisticati personal 
@...Su col morale!!! 


PRONTO ! Che ne sara’di tutti 
1 miei amici che hanno........ 


l'AMIGA 1000 ? 





_ ph * Try. CX 


ar] 
III] 









Aegis 
law PIUS 


Desktop Design 
Software for the 
Amiga” 









ceo n 


metano — 









Aegis Draw Pus vi fornisce cn patente set di tools per il disegno 
profeszionale in un formato di facile apprendimento e uso. 

Aegis Draw Plus è perfetto per architettura, paesaggistica, pro» 
duct design, disegno grafico o qualsiasi lavoro di progettazione 
pone la precisione del disegno è importante, 

Aegis Draw Plus è semplice e comprensibile quanto un programma di 
disegno,ma i risultati sono stupefacenti. 

Potete scegliere fra una risoluzione di 640 X 200 o di 640 x 400 
punti. Aegis Draw Plus fa un conpleto usc delle potenzialità di 
Aniga con i menù scorrevoli, finestre multiple e input da mouse . 
Ogni finestra viscalizza un disegno diverso 0 una veduta differen 
te dello atesso disegno. 

Una linea di status vi tiene informori sul settaggio in uso del 
sistema. 

I disegni sono accurati fino a 1/400* di centimetro. Le misure so 
no visualizzato sia in decimale che in frazioni di piedi e polli- 
ci e le lince cdi dimensione sutosatica producono numeri accurati 
secondo 12 livello di precisione da voi richiesto. 

Aegia Draw Plus comprende moltissimi tools e opzioni che io rendo 
no senza dubbio la migliore scelta nel campo del Desktop Design. 
Funziona con ia maggior parte dei plottor e con tutte le starpan- 
ti collegabili ad Amiga. 

Aegis Draw Plus si avvale del Molti-task, permettendovi di dise- 
gnere mentre il programa svolge altre funzioni, e di usare della 
manoria addizionale per far agire contemporaneamente altri pro- 
grammi. 
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Senza eludere l'attesa di numerosi utenti 
del Commodore 64 i quali, gia' da tempo, u- 
tilizzano ed apprezzano Print Master ecco, 
finalmente!, quattro nuovi aggiornamenti, 
ovvero quattro raccolte di motivi grafici 
utilizzabili appunto con Print Master. 

Ad essere sinceri un aggiornamento di mo- 
tivi grafici per Print Master e' gia' di- 
sponibile da qualche mese ma, probabilmen- 
te, molti utenti gia' disperavano di veder- 
ne di nuovi e stavano gia‘ disegnando da 
solì i propri (grazie alla sezione di Print 
Master definita GRAPHIC EDITOR). 

Ed invece ora e' possibile disporre, come 
detto, di ben altre quattro raccolte di 
motivi grafici (circa un centinaio per cia- 
scuna raccolta): dunque anche per gli uten- 
ti piu’ esigenti c’e' la possibilita‘ di 
trovare cio‘ che piu‘ puo‘ servire per 
sfruttare al meglio le possibilita' offerte 
da Print Master. 
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ANGEL DUCK MAIL 
AQUARIUS EAGLE MAMA 
ARIES FIRE MANGER 
SASEBALL FISH MEMO 
BASKETBALL FISHTILE MIME 
BEE FLAG MON 
BUMNY EDOTBALL NOEL 
CANE FROG OLI 
CAPPICOPN GEMINI PALS 
CAROL GROUNOHOG PANDA 
CAT HOLLY PARTYA 
CHEF HOME PARTYD6 
CHICK INDIAN PATRICK 
CLOUDS ISLAND PHONE 
CLOLS JUNIOR PICNIC 
COOKIES KAYAK PISCES 
CRANE KIOS PLATE 
DESERT KNIGHT RACCOON 
DIAMOrIS LAR RAIN 
DIG LEO RA INBOLI 
DRAMA LIBRA READER 
DPE IDEL LUNCH ROBOT 
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ALARMELOCK GIFTBOX PATTERNa = SANTACLAUS 
APT IQUECAP GRADUATE PATTERN SCALES 
BELL3 HEART PATTERMIi SKULLSBO 
BIRTHDA® HOUSE PATTERNIi SPACESCAPEI 
BUIBIY ICECREAM PEACEDOVE STORK&BABYÌ 
BUTTERFLY LIGHTBULE PENSPAPER SUNSHINE 
CAMOLESTICK MENORAH PENGUIN TEDOYSEAR 
CAT MONEYBAG PIANO TOPHAT 
CHAMPAGNE NOTES PIG TRAIN 
COMPLITEP PATTERMa = PUNPKIN TRUPRET 
CRUPASAVCER PATTERND QUESTION TURKEY 
CUPID PATTERNC ROBOT TURTLE 

coc PATTERHA ROCKETSHIP WREATH 
CPUN PATTERMé ROSE MMASTREE 
FLOPPYO15E PATTERMI  SAILBOOT YIN-YANG 
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ROOSTER 
RUDOLPH 
SAGITTARIUS 
SANTA 
SCORP IO 
SKATES 
SLED 
SNOLI 
SNOLIMAN 
SPARTAN 
SPIDER 
STOCK ING 
STORM 
SUITS 
SU IMMER 
TENNIS 
THINKER 
TURKEY 
UFO 
VIKING 
VIRGO 
WIKNER 
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ABE 
ANCHOR 
BABY 
BALLOONS 
BAND 
BEACH 
BIKE 
BOOTS 
BOLL, 
BRUSH 
CABLECAR 
CALCULATOR 
CAMEL 
CAMEO 
CRMERAÀ= 
CAMERAb 
CAMP 
CANDLE 
CAROUSEL 
CASHBOX 
CAT 

CHEM 
CHESS 
CHIP 
CHISEL 
CHOPPER 
CITY 
CLOVIN 
COOK ING 
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Chiaramente l’utente non e‘ obbligato a 


si IE rete prendere tutte quattro le raccolte assieme, 
DESERT KIMS SHIPA ma solo quella che piu‘ puo interessare: 
DONA KNIT SHIPD ed e‘ proprio a questo scopo che si e'‘ ri- 
DOCTOR KOALA SIESTA tenuto opportuno allegare l’elenco completo 
DOLLAR MAP SKI di tutti i motivi grafici di ciascuna rac- 
DRAFT MASON SOCCER cotta 
DRAGON MECHANIC SPOOL È - s . ì 
EASTER MICROPHONE STAG E come si puo" vedere da questi elenchi 
ELECTRICIAN MICROSCUPE STAMP c'e‘ la possibilita‘ di accontentare le e- 
ENGINEER MORSE STAR sigenze di ogni utente, poiche‘ si trovano 
FISH MOVIE TIME i sie Ù Mile RE ; 
FiabiINOD a dalla ì ad diversi tipi di soggetti che possono 
FOOL NURSE TORCH SEUSPOREara: | 9 i: ‘ 
FOOTBALL PAINT TOTEM Come ben si puo' immaginare non c’e‘ bi- 
GAS PARIS TRACTOR sogno di aggiungere altro a quanto detto 
i e” porn poiche‘, piu' delle parole, conta cio‘ che 
GLASSES PLANE YOmM si vede: e, come si puo‘ vedere dalle illu- 
GOLF PLANTS WASH strazioni che completano questo articolo, 
GRAPES PLUMBER WELDER l’accuratezza grafica con cui sono stati 
GUITAR POT WHALE realizzati questi aggiornamenti e‘ veramen- 
HANDS RACER WINOMILL Le notevole 
INSTRUMENTS RADIO WISH feat 
JET RK INOUOWORK E se gia' Print Master permette una note- 
JEWEL SCISSORS WORLD vole precisione nella realizzazione dei mo- 
pa SCUBA tivi grafici e' anche vero che, nel caso di 
aa pi i questi aggiornamenti, molto e‘ stato 
senz'altro dato, come cura, da coloro i 
quali li hanno realizzati: e di cio‘ biso- 


gna prenderne atto. 
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ARTIST GARGOYLE SNOLIMAN NO 

ATLAS GAVEL SOLAR NOSMOK ING 
BANK HAMMOCK STAR NUTCRACKER 
BAR HAYSTACK STOP OCTOPUS 
BEAVER HERMES STORM OFFICE 
BIROHOUSE HOHO TAXI PAN 
BOUQUET HOOT TEACHER PANTHER 
BULBS HOT THUMBSDOLNN PARROT 
BUSY IGLOO THUMBSUP PARTRIDGE 
CARPET IRON TIGER PAYPHONE 
CASE JACKFROST TIRED PENSINK 
CAUTION JANUS TREETILE PEMGUIN 
CERTIFICATE KEEPORY TRUCE POODLE 
CHIMNE Y KISS TYPESETTER POSE IDON 
CHUTE LAMP UNICORN PUPPY 
COFFEE LEAF UP QUIET 
COMMUTE LEFT VAMPIRE RECYCLE 
DANCE LIGHTS VISA REGISTER 
ORINK LION VOTE REMEMBER 
DRIVER LODGING LARNING RIGHT 
EKERCISE LUCK LIE IGHTS RUSH 
EYECHART MAIL UH ICHDAY SAFE 

FALL MASTERCARD  MINDOW SALES 
FAMILY MEETING LIOMEN SAMPSON 
FAUCET MEN XMASSONG SECURITY 
FILE MERMAID YARDSALE SHAKE 
FIRE MONEY YIELD SHARK 
F000 MONKEYS SHOES 
FRAGILE MOTHERHOOD SKIBENR 
FRESHMAN MRSUN SKIER 
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PRINT SHOP COMPANION 


Broderbund 


Ecco un programma che sicuramente, e ve lo 
garantisce che scrive, fara‘ la gioia di 
moltissimi affezionati utenti del Commodore 
64. Si tratta infatti di un aggiornamento, 
interessantissimo sotto ogni aspetto, del 
famosissimo Print Shop edito anch'esso dal- 
la Broderbund. 

Sicuramente Print Shop sara' noto a mol- 
tissimi lettori poiche‘ e‘ stato a lungo u- 
no dei best seller del software (sia nella 
versione per Commodore che in quella per 
altri computer, quali Apple per esempio). 

Purtroppo pero‘ questo bei programma or- 
mai iniziava ad accusare i primi segni del- 
la vecchiaia (per quanto sì possa parlare 
di vecchiaia, nel caso di un programma): 
col tempo le esigenze degli utenti si sono 
modificate e, per contro, a soddisfare tali 
esigenze sono usciti molti altrì programmi 
emuli del Print Shop, ma anche con molte 
altre utili funzioni. 

Di questi ’"emuli" , almeno di alcuni, ne 
abbiamo anche parlato sulle pagine di Com- 
modore Time e certo i lettori avranno avuto 
modo di apprezzarne le caratteristiche cer- 
tamente valide. 

Ma restava comunque un grosso problema 
per molti utenti: chi si trovava bene tutto 
sommato col vecchio buon Print Shop se vo- 
leva nuove funzioni purtroppo doveva rinun- 
ciare a tutte le biblioteche di immagini 
che si era creato o rinunciare alle nuove 
funzioni. 

Infatti e‘ solo da poco che sono apparsi 
dei convertitori di immagini per usare, ad 
esempio, motivi grafici fatti col Print 
Shop in altri programmi; e poi non e'‘ lavo- 
ro gradito a tutti fare sempre lunghi lavo- 


ri di conversione: una conversione talora 
e'‘ anche accettabile, ma farne di continuo 
e' noioso. 


E questo problema, fino a pochi mesi fa, 
ha afflitto molti vecchi e nuovi utenti del 
CBM64: i nuovi per il fatto che, tutto som- 
mato, trovavano in Print Shop un programma 
semplice ed immediato di uso, i vecchi sia 
per la ragione anzidetta, sia anche per una 
questione affettiva. 
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Ma, come gia‘ detto, ecco finalmente un 
bellissimo programma che, oltre a miglio- 
rare alcune caratteristiche del Print Shop, 
ne aggìiunge anche di nuove e, certo, inedi- 
te anche per altrì recenti programmi della 
stessa categoria. 

Anzitutto il programma, che lavora solo 
su floppy disk, esiste, come del resto vale 
anche per il Print Shop, in due versioni: 


una per stampanti Commodore ed una per 
stampanti Centronics. 
Per il momento invece, al contrario di 


quanto era successo con il Print Shop (an- 
che se a cura non della Broderbund ma di u- 
tenti privati), non e' ancora disponibile 
una versione in italiano: cio' pero‘ non e‘ 
affatto un problema soprattutto per chi 
gia‘ usa, da tempo, il Print Shop. 

Infatti il P.S, Companion, come il Print 
Shop, sfrutta dei menu' a scelte successi- 
ve, con anche delle icone, per cui la cono- 
scenza dell’inglese e‘ pressoche' inutile. 

Comunque e‘ probabile che tra breve venga 
distribuita una versione in italiano (se 
accadesse ve lo faremo sapere). 

Come gia‘ si e‘ accennato il programma 
lavora per scelte successive su menu‘ molto 


chiari e schematici: per capirci si lavora 
esattamente come il Print Shop, solo che 
cambiano le funzioni sia del menu' princi- 


pale sia dei successivi menu’. 

Anche l'impostazione grafica degli scher- 
mì e'‘ pressoche‘ identica a quella del 
Print Shop. 

Vediamo comunque le funzioni disponibili 
nel Print Shop Companion. 

Una precisazione pero‘ va ancora fatta 
prima di entrare nel vivo dell’argomento. 


Broderbund 
Software 


TbE 


PRESENTS... 


PRICIT SHOP" 
COMDANION 


COPYRIGHT 1985 
BY ROLAND GU FSSON 


ALL RIGHTS RESERVED 


Tutto quanto viene fatto con questo pro- 
gramma e‘ anzitutto integrabile all’interno 
del Print Shop originario, cosi‘ da aggiun- 
gergli sia le nuove funzioni, sia da am- 
pliargli e migliorargli quelle gia' dispo- 
nibili. 

Questa operazione di integrazione e', ov- 
viamente, guidata dal programma stesso at- 
traverso un apposito comando che serve pro- 
prio ad aggiornare il Print Shop. 

Pero' la funzione detta CALENDAR, che 
piu‘ che un aggiornamento e'‘ una nuova vera 
e propria opzione per il Print Shop, puo‘ 
funzionare anche autonomamente dato che e‘ 
possibile arrivare fino alla fase di stampa 
pur restando all’interno del Print Shop 
Companion. 

Comunque, 


per chi lo volesse (anche per 
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utilizzare soprattutto un solo programma), 
e'‘ possibile, come detto, aggiornare diret- 
tamente il menu‘ principale del Print Shop 
di modo da possedere gia'‘ l’opzione CALEN- 
DAR in esso. 

Sempre attraverso l'opzione SETUP del 
Print Shop Companion e‘ altresi‘ possibile 
aggiornare anche il menu' per l'a scelta dei 
font all’interno del Print Shop come pure 
e'‘ possibile, al contrario, aggiungere al- 
cune informazioni del Print Shop ai menu‘ 
di lavoro del Print Shop Companion: questo 
sempre nell’intento di agevolare, riducendo 
ì passaggi da un programma all’altro, .il 
lavoro dell'utente. 

Vediamo dunque le piu' importanti carat- 
teristiche deì Print Shop Companion. 

Le funzioni cardine, alcune le abbiamo 
appena menzionate, sono quelle riportate 
nel menu‘ principale a cui si accede subito 
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alla fine del caricamento del programma. 

Queste funzioni sono: Graphic Editor, 
Border Editor, Font Editor, Tile Magic, 
Creature Maker, Calendar, Setup. 

A proposito della funzione SETUP, quanto 
detto poco fa e‘ piu‘ che sufficiente, per 
cui non ne riparleremo piu' in seguito. 

Partiamo invece da quella che e‘ veramen- 
te, in assoluto, una nuova funzione rispet- 
to al Print Shop, cioe' quella definita CA- 
LENDAR. 

Come e' facilmente intuibile, si tratta 
di una funzione che permette di realizzare 
dei calendari personalizzati in varie ma- 
niere a seconda dei gusti e delle esigenze 
di ciascun utente. 

Iì calendario puo' essere sia di tipo 
mensile, che settimanale (MONTLHLY oppure 
WEEKLY) ed e‘ possibile selezionare l’anno 
in un arco di tempo che va da 1753 al 9999. 

Dopo di che si seleziona il motivo grafi- 
co, cioe‘ quella piccola figura che viene 
utilizzata in vari modi all’interno dei la- 
vori realizzati con programmi come il Print 
Shop Companion od il Print Shop. 

La scelta grafica puo' avvenire tra nume- 
rosissime figure. 

Anzitutto e‘ possibile scegliere tra le 
figure gia‘ presenti sul disco del Print 
Shop Companion. 

Oppure si possono utilizzare le figure 
che l’utente ha eventualmente realizzato da 
solo, sia col GRAPHIC EDITOR del Print 
Shop, sia con le varie altre opzioni del 
Print Shop Companion. 

Oppure si possono utilizzare, come figure 
gia'‘ fatte, quelle che si trovavano all’in- 
terno del Print Shop o delle sue numerose 
librerie di aggiornamento dello stesso pro- 
gramma. 

Vi e‘ poi un’altra possibilita‘, per 
quanto riguarda questi motivi grafici, che 
pero‘ tratteremo piu' dettagliatamente in 
un prossimo articolo dedicato all’argomen- 
to: si tratta cioe‘ di utilizzare le figure 
generate con programmi di conversione par- 
ticolari, quali Icon Factory e Photocopy. 

Fatta la scelta del motivo grafico e del- 
le posizioni in cui lo si vuole apporre sul 
nostro calendario (posizioni prestabilite 
dal programma o scelte dall'utente), si 
passa alla fase che prevede la scelta del 
periodo (mese) e la realizzazione del testo 
(una riga sotto il nome del mese ed una al 
di sotto del calendario). 





Per stampare il nome del mese ed il testo 
si puo‘ scegliere tra i set di caratteri 
del Print Shop, del Print Shop Companion o 
di quelìi realizzati dall'utente sempre con 
quest'ultimo programma, il tutto in tre 
stili ed in due formati diversi. 

Dopo di che, come fase finale della com- 
posizione, e‘ possibile anche mettere in 
risalto, volendolo, particolari giorni (in- 
dicandone eventualmente anche il motivo per 
cui tali giorni sono importanti). 

Alla fine si puo‘ poì stampare il tutto 
con un procedimento che e' identico a quel- 
lo che avviene all'interno del Print Shop. 

Ovviamente, sempre come avveniva con 
Print Shop, e' possibile stampare anche 
piu‘ copie. 

Consideriamo ora le altre funzioni o se- 
zioni di lavoro del Print Shop Companion. 

Partiamo con la prima che ritroviamo nel 
menu‘ di lavoro iniziale, cioe‘ con il Gra- 
phic Editor che suonera‘ familiare agli u- 
tenti del Print Shop. 

Tale funzione, infatti, si ritrovava an- 
che nel Print Shop ed offriva la possibili- 
ta‘ di realizzare i motivi grafici da uti- 
lizzare nel programma stesso. 

Nel Print Shop Companion tale funzione 
permette di fare la stessa cosa solo che, 
per questo scopo, ora sono disponibili per 
l’utente delle nuove funzioni che rendono 
piu' agevole il lavoro. 

Tra queste funzioni ritroviamo per esem- 
pio le primitive grafiche che di solito si 
trovano solo nei veri e propri tool grafi- 
ci, ma che fanno comodo anche per disegnare 
in aree dì dimensioni ridotte, poiche‘ ren- 
dono estremamente precisa e veloce la rea- 
lizzazione di nuovi motivi grafici. 

Come primitive grafiche abbiamo 
(LINES), raggi (RAYS), quadrilateri 
circonferenze (OVAL). 

E, per chi vuole curare anche i minimi 
particolari dei propri lavori, e' possibile 
sovrapporre anche ad un disegno di dimen- 
sioni così‘ ridotte come i motivi grafici 
delle scritte grazie alia funzione TEXT. 

E‘ poi possibile campire delle aree del 
motivo grafico con un retino (PATTERN), a 
sceita tra ben 17 tipi diversi, grazie alla 
funzione detta FLOOD FILL. 

E' disponibile anche la funzione di ri- 
baltamento, sia rispetto all’asse verticale 
che orizzontale (FLIP HORIZONTAL, FLIP VER- 
TICAL), oppure quella di conversione nega- 
tivo/positivo o quelle di scorrimento del- 


linee 
(BOX), 
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l'intera figura (SCROLL). 

Per realizzazioni invece piu‘ di fanta- 
sia, vi e' la funzione per introdurre una 
specularieta‘ nell’area di lavoro, 

Praticamente l’area di lavoro e‘ divisa 
in due o quattro parti e si disegna solo su 
una di esse: contemporaneamente ed automa- 
ticamente lo stesso disegno viene riporta- 
to, specularmente, anche sulla/e altra/e 
aree. 

La scelta e‘ tra specularita' destra/ 
sìînistra, sopra/sotto e tutte due combinate 
(doppia specularita' e percio‘ quattro a- 
ree). 

Ovviamente quanto viene disegnato puo‘ 
essere annullato in qualsiasi momento oppu- 
re e' possibile salvarlo per usarlo con il 
Print Shop od il Print Shop Companion. 

E' possibile anche richiamare motivi gra- 
fici gia' realizzati apportando eventuali 
modifiche. 

Per apprezzare il risultato finale e‘ 
possibile anche stampare ìl motivo grafico. 

Per ampliare le possibilita‘ offerte dal 
Print Shop, o per sfruttare appieno il 
Print Shop Companion, vi e'‘ la funzione 
detta Border Editor che permette appunto di 
creare o modificare i bordi di suddetti 
programmi . 

Il lavoro viene svolto in due fasi di- 
stinte. Nella prima vengono realizzati i 
moduli che compongono il bordo: un bordo e‘ 
infatti composto da un modulo angolare e da 
due mediali (uno orizzontale ed uno verti- 
cale), il tutto preso quattro volte. 

Per fare cio' si dispone della funzione 
per tracciare o cancellare dei punti e di 
quella di ribaltamento orizzontale e/o ver- 
ticale. 

La seconda fase prevede, invece, l’assem- 
blaggio dei vari moduli e le eventuali mo- 
difiche della cornice in toto. 

Alla fine, se il lavoro ci soddisfa, ma- 
gari dopo averlo anche stampato per valu- 
tarlo meglio, e‘ possibile salvarlo; pari- 
menti i bordi fatti possono essere caricati 
per rivenderli ed eventualmente modificar- 
Li. 

Molto interessante e, 
e‘ il Font Editor. 

L'utente praticamente puo‘ modificare sia 
i font (set di caratteri) del Print Shop, 
sia quelli che vengono del Print Shop Com- 
panion, oppure puo' crearsene di nuovi, ov- 
viamente compatibili col Print Shop e col 
Print Shop Companion. 


soprattutto, utile 
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I comandì principale permettono di gesti- 
re i font completi, ovvero i font possono 
essere caricati e salvati oppure, per l’uso 
successivo con Print Shop dei nuovi font, 


e‘ possibile creare una nuova lista di font 
che verra‘ sostituita al posto di quella 
vecchia (quella che e'‘ disponibile col 


Print Shop quando viene usato all’inizio). 

Tutto cio‘ e' piu‘ difficile da dirsi di 
quanto in realta‘ non sia. 

L’altra sezione disponibile con FONT EDI- 
TOR e‘ invece quella che permette la rea- 
lizzazione, o la modifica, deì font. 

I comandi disponibili sono quelli neces- 
sari a fare un lavoro completo di editor. 

Si possono inserire o cancellare punti 
nell’area di lavoro (corrispondente alle 
dimensioni massime di un singolo caratte- 
re). 

E per facilitare la realizzazione di ca- 
ratteri che siano graficamente corretti e‘ 
possibile evidenziare due linee di indice o 
registro che dir si voglia (INDEX LINES): 
queste due linee delimitano, in pratica, le 
dimensioni di un carattere standard mentre 
sopra e sotto esse si trovano solo i carat- 
teri discendenti od ascendenti. 

Se pero' serve e‘ possibile modificare la 
posizione dì queste due linee di indice 
(ADJUST INDEX LINES). 

E se lo si desidera e' possibile stampare 
îl singolo carattere per rendersi meglio 
conto di quello che sara' iì risultato fi- 
nale; di pari e' possibile anche stampare 
l’intero font per potersi creare, per esem- 
pio; un catalogo su carta di tutti i font 
disponibili o per altri scopi. 

Altra funzione, non del tutto inedita 
poiche‘ simile allo Screen Magic del Print 
Shop, e‘ quella definita come Tile Magic. 

Essa consiste in un caleidoscopio che oc- 
cupa un'area delle dimensioni di un motivo 
grafico. 

Avviato tale caleidoscopio e' possibile 
cambiare automaticamente le forme durante 
lo scorrimento delle sequenze: quando si 
ottiene l’effetto desiderato, o che piu‘ 
piace, e‘ possibile bloccarlo, "congelarlo" 
(FREEZE) e salvarlo come motivo grafico. 

In seguito sara‘ poi possibile, deside- 
randolo, apportagli delle modifiche attra- 
verso ìl GRAPHIC EDITOR o del Print Shop o 
del Print Shop Companion. 

Infine, sempre connessa al GRAPHIC EDI- 
TOR, vi e' una sezione piuttosto curiosa e 
simpatica definita Creature Maker che per- 
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mette di creare delle strane creature da 
utilizzare come motivi grafici. 

I comandi disponibili in questa sezione 
sono ridotti al minimo, ma certo permettono 
di dare sfogo alla fantasia. 

Ogni creatura e' composta da testa 
(HEAD), corpo (BODY) e dalle gambe (LEGS): 
ebbene per ciascuna parte e' possibile sce- 
gliere tra dieci soggetti diversi con ben 
1000 possibili abbinamenti! 

I soggetti sono i seguenti, tutti ovvia- 
mente molto fantasiosi e simpatici: MONKEY, 
OUTLAW, GNOME, @CLOWN, HUBO, ELEPHANT, 
MOUSE, GHOST, FRANK, RABBIT. 

Da quanto detto (se lo spazio non fosse 
tiranno e per non sacrificare le altre se- 
zioni della rivista come e‘ giusto) ci sa- 
rebbe ancora molto da parlare riguardo al 
Print Shop Companion, non tanto per descri- 
vere altre funzioni (non si e' tralasciato 
nulla, sia chiaro!), quanto piuttosto per 
ampliare ulteriormente la descrizione data. 

In ogni caso una cosa spero sia chiara: 
il Print Shop Companion e*‘ un programna che 
ci voleva proprio per coloro i quali hanno 
sempre apprezzato il Print Shop, per i mo- 
tivi detti all’inizio, ma che ormai lo tro- 
vavano un po’ insufficiente per aicuni la- 
vori. 

E forse servira‘ anche a far conoscere ed 
apprezzare il Print Shop a quanti si avvi- 
cinano al Commodore 64 solo ora: la filoso- 
fia del programma, lo ripeto, e' la stessa 
del Print Shop ovvero estrema facilita‘ 
d’uso anche per i lavori piu‘ elaborati ed 
utilita‘ per tutti gli utenti, anche nel 
caso che ci si voglia semplicemente diver- 
tire col proprio CBM64. 

E per finire un messaggio per tutti co- 
loro che vorranno provare il Print Shop 
Companion: scriveteci pure per dire le vo- 
stre impressioni sul programma e magari per 
dare consigli ad altri lettori (allegando 
anche delle prove pratiche). 

Un ciao ed un arrivederci a presto su 


queste pagine. 
CESARE SCHIAVON 
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Stampanti a 9 aghi 
Versatili e silenziose 


— Alta produttività (110 Ipm) con basso livello di La interfaccia Centronics e RS 232 C sono facilmente 
rumore (55 dB). intercambiabili tra di loro 
+ Semplice kit di trasformazione per stampa a La stampante DX 2100 stampa 80 caratteri per riga (10 
colori. CpI) sd : 
— Stampa multimodale - draft, near letter quality La stampante DX 2200 stampa 136 caratteri per riga 
‘ ' È )c 
grafica. (TO: CpI 


Entrambi i modelli offrono una affidabilità elevatissima 
6000 ore MTBF di power on 


Le stampanti FUJITSU DX 2100 e DX 2200 stampano 
in Draft Quality a 220 cps. La stampa in Near Letter 
Quality è facilmente selezionabile da pannello 


Operatore. ll foglio singolo viene caricato TETTI E 
automaticamente senza rmmuovere il foglio continuo en I 
Un alimentatore di fogli singoli è collegabile 

opzionalmente. Da pannello operatore possono essere ‘ 
selezionate diverse modalità operative 







3' PC FORUM 


CONFERENZE ESPOSIZIONI 


Anche quest’anno ha luogo, in uno dei piu' 
importanti centri commerciali di Milano, la 
rassegna denominata PC Forum che giunge co- 
si‘ alla sua terza edizione. 

Si tratta di una mostra interamente dedi- 
cata all'hardware e software dedicato ad 
IBM e compatibili che spazia dalla presen- 
tazione delle nuove macchine e dei nuovi 
modelli di personal e home computer , pro- 
‘gredendo attraverso le nuovissime realizza- 
zioni software fino ad illustrare una va- 
stissima gamma di periferiche piu' o meno 
dedicate a questi sistemi. 

Al GIRASOLE di Milano Lacchiarella, dun- 
que, dal 18 fino al 20 di Marzo, potremo 
raccogliere moltissime informazioni su tut- 
to quanto sta per offrirci l’intera produ- 
zione mondiale di questo settore. 

A questo proposito, in esclusiva, eccovi 
alcune prelibate anticipazioni raccolte dai 
nostri, pressoche' onnipresenti (ed onni- 
scenti!) inviati speciali. 

A farla da padrone al 3' PC Forum, infat- 
ti, pare essere la rinomata Citizen che 
presenta la sua nuova gamma di stampanti 
che include anche alcuni modelli al laser 
dedicati a tutti gli utenti piu' esigenti. 

Punta di diamante della produzione Citi- 
zen e‘ la stampante HQP-45 dedicata a tut- 
ti i sistemi piu' evoluti, grazie alle in- 
terfaccie Centronics e RS232C incorporate. 

Questa stampante pero‘, si differenzia da 
tutte i precedenti modelli in quanto pre- 
senta la possibilita‘ di riprodurre qual- 
siasi carattere di stampa desiderato, sen- 
za, per questo, comportare necessariamente 
un duro e complicato lavoro di preprogram- 
mazione e settaggio da parte di ogni uten- 
te. 

La HQP-45 infatti, oltre a stampare tutta 
la gamma dei caratteri previsti in un qual- 
siasi Wordstar o Word che si rispetti, puo‘ 
essere facilmente predisposta per creare 
documenti in stile Roman, Helvetica, Opti- 
ma, Futura, Univers e cosi‘ via, fino al- 
l’infinito, senza nessun problema di pro- 
grammazione. 





ECITIZEN® 





Vengono infatti vendute separatamente, a 
costi molto bassi, delle speciali cartuc- 
cie, delle dimensioni di una carta di cre- 
dito, che, inserite nello slot frontale 
dell’HQP-45, permettono un immediato uti- 
lizzo dello stile di scrittura e stampa in 
esse residente, rendendo obsoleti e supera- 
ti i vari microswitch programmabili, pre- 
senti nei modelli del passato. 

Queste IC Font Card vengono immesse sul 
mercato contemporaneamente con la stampante 
in questione, offrendo cosi' a tutti gli u- 
tenti una vera, completa e versatilissima 
periferica destinata a migliorare incredi- 
bilmente i risultati ottenibili con qual- 
siasi tipo di software utilizzato. 

Infinite variazioni di caratteri di stam- 
pa a parte, la HQP-45 esce di fabbrica con 
il Courier 10 ed il Prestige Elite 12 di 
serie e puo‘ tranquillamente raggiungere la 
velocita‘ di,.,200 caratteri al secondo nel 
modo Draft, 132 per ia stampa in Correspon- 
dence Quality e 66 in Letter Quality. 

La testina di questa nuova Citizen e'‘ a 
24 aghi e presenta uno speciale rivestimen- 
to termico unico nel suo genere. 

E' garantita per 200 milioni di punti (!) 
e per sostituirla, come dicono i responsa- 
bili della Citizen americana, non avrete 
bisogno di un tecnico specializzato o di un 
ingegnere! 

Anche un bambino, infatti, puo‘ rimuovere 
la testina e rimpiazzarla con una nuova 
nel giro di pochi minuti. : 

Inoltre questa stampante e' stata realiz- 
zata con tecniche davvero innovative che ne 
permettono un utilizzo prolungato senza per 
questo comportare diminuizioni della resa, 
perdita della qualita‘ di stampa o problemi 
inerenti al surriscaldamento. 


Cr s3 





La HQP-45, infatti, grazie ad uno specia- 
le ed originalissimo sensore termico incor- 
porato, puo' stampare, ad esempio, un docu- 
mento di 70 pagine ed oltre, corredandolo 
di grafici "a torta" e tridimensionali,per- 
mettendo l’uso di ben 8 diversi tipi di ca- 
ratteri europei, producendo, subito dopo, 
2000 etichette adesive per spedirlo in tut- 
te le parti del mondo! 

Il tutto senza minimamente intaccare o 
diminuire le ottime e davvero stupefacenti 
prestazioni di stampa, dalla prima fino al- 
l’ultima pagina. 

Il buffer della HQP-45 e' di 24K e tutti 
i microswitch che sono incorporati aila 


stampante, qualora si voglia intervenire 





Font Card, 
vano frontale 
accessibile 


''uso dell IC 


manualmente senza 
sono posti in uno speciale 
molto comodo e decisamente piu‘ 
all'utente. 


Anche per tutti gli utenti piu' "pratico- 
ni" ed esigenti la Citizen ha fatto le cose 
in grande, evitando noiosi e lunghi tempì 


dì programmazione e settaggio a causa della 
scarsa accessibilita' degli switch, spesso 
posti dietro o internamente alle stampanti. 

Insomma la HPQ-45 si presenta come la ve- 
ra stampante del futuro, destinata, stando 
alle premesse, a schiacciare la concorren- 
za. 

Analogo interesse lo offre la nuova stam- 
pante laser Citizen Overture 110. 


Questo eccezionale modello, infatti, of- 
fre una vastissima versatilità’ ed affida- 
bilita', unita alla silenziosita' e alla 


perfetta efficienza di una stampante laser. 

Puo' creare ben 56 diversi tipi di carat- 
tere di stampa, residenti in memoria gia' 
al momento dell’acquisto e permette l'’uti- 
lizzo di una vasta gamma di 


formati di. 


carta dall’A4 all’A6. 

Poche altre macchine di 
possono offrire 
l'Overture 110. 

E' possibile, infatti, creare un documen- 
to combinando ìl carattere Italico enfatiz- 
zato per le intestazioni, con sottolineatu- 
re, caratterì condensati e mille altre com- 
posizioni, mantenendo automaticamente la 
stampa proporzionale di ogni parte della 
pagina in via di creazione. 

La Overture 110 possiede le due interfac- 
cie della HPQ-45, un buffer di 384K a di- 
sposizione dell’utente e una velocita' di 
10 pagine al minuto. 


questo genere 
le ottime prestazioni del- 


Se la Citizen dunque, presenta dei veri 
e propri gioielli, l’IBM non sara' certo da 
meno a questo 3' PC Forum. 
‘Il famoso "Big Blue", infatti, ha voluto 


personalmente potenziare ed espandere que- 
sto Salone della Microinformatica Profes> 
sionale a molti espositori assenti nelle e- 
dizioni passate, proprio per permettere ul- 
teriorìi modalita‘ di confronto fra le pro- 
duzioni delle varie industrie del settore, 
vutte strettamente dipendenti allo standard 
IBM e affini. 

Non mancheranno di certo i nuovi modelli 
di "Charlot" tra cui il rivoluzionario PC 


Ventiquattrore che sta per imporsi sul mer- 
cato fra la esigua gamma di personal porta- 
tali. 





Gia' presentato negli States, in occasio- 
ne dei Winter Comdex, svoltosi a Los Ange- 
les lo scorso Aprile, il PC Ventiquattrore 


e' atteso, anche neì con moì- 
ta curiosita‘. 

Dotato di microprocessore 80C88 (versione 
C-MOS, a basso assorbimento rispetto al no- 


to 8088), questo nuovo portatile ha quattro 


nostro paese, 


di Cr 


schede da 128 Kbyte ciascuna che offrono— 


all’utente memoria standard di 
512Kbyte. 

Con un pìccolo accorgimento, da parte de- 
gli utenti piu' smaliziati, e' possibile 
aggiungere un'ulteriore scheda da 384.K so- 
stituibile alle ultime due da 128 K. 

in questo modo sì possono ottenere tutti 
i 640 K gestibili dal DOS. 

Ma la concorrenza non manchera' di certo 
ai 3' PC Forum e, gia' da ora lo possiamo 
affermare, si trattera‘' di un tipo di con- 
correnza molto corposo ed agguerrito. 

la Toshiba, ad esempio, ha presentato, in 
quel d’oltreoceano, la sua versione porta- 
tile ispirata al PC Ventiquattrore, denomi- 
nata T1100 Plus. 

la memoria standard di questo portatile 
prevede 256Kbytes espandibili, com'e‘ logi- 
co, fino ai soliti 640. 

inoltre il T1100 possiede un microproces- 
sore 80C86 che puo‘ essere modificato da 
4,77 MHz a 7.16 MHz di frequenza. 

La Zenith, dal canto suo, presenta un’en- 
nesima versione di questo standard portati- 
le con il suo Z-181. 

Questo modello possiede 640Kbytes inizia- 
li e, in piu', presenta uno speciale pro- 
gramma residente su ROM denominato MPM-180; 
questi non e' altro che un'ottima routine 
che, ispirandosi molto da vicino al pro- 
gramna Debug della Microsoft, contiene par- 
ticolari opzioni di debugging e advanced 
hardware diagnostic, davvero invidiabili. 


una 


Infine, anche la Bondwell commercializza 
il suo portatile Bondeweli 8 che, oltre a 
presentare la configurazione standard di 
512K non espandibili, possiede un solo disk 
drive da 3-1/2 pollici, invece dei due in- 
seriti negli altri tre PC portatili. 





Inoltre il Bondwell118 possiede un pro- 
gramma per comunicazioni gia' inserito, de- 
nominato Modem 8 utilizzabile assieme al- 
l’analogo modem gia‘ inserito in questo 
portatile. 

Come vedete le novita' non mancano e te- 
nete conto che in questo articolo si tratta 
di semplici anticipazioni. 





A questo proposito cercheremo di offrire 
qualche dettagliata prova su strada di tut- 
to cio‘ che sara' possibile reperire dopo 
questo PC Forum, continuando questo discor- 
so neì prossimi numeri. 

Per tutti coloro che non potranno inter- 
venire, Commmodore Time sara‘ presente a 
Forum e quindi, non disperate: sui prossimi 
numeri sviscereremo tutti i segreti e le 
novita‘, mettendo davvero a nudo ogni a- 
spetto di questa importante rassegna. 

Al 3' PC Forum o sulle pagine della no- 
stra rivista, quindi, una sola parola: 
arrivederci!!! 


IDENTIKIT DEL PC FORUM 


Data: 18/19/20 marzo 1987 

Luogo: Il Girasole - Milano Lacchiarella 

Superficie totale: 5.200 Mq. 

Superficie espositiva netta: oltre 2000 Mq. 

Settori di attivita: 

- Prodotti Software applicativo 

- Servizi Professionali 

- Informatica distribuita e prodotti 
"chiavi in mano" 

- Servizi di elaborazioni dati 

- Microinformatica (costruttori e distribu- 
tori Hardware) 

- Servizi di formazione 

- Prodotti di concessione . 

Sara‘ incrementata l’area dedicata alle 

conferenze con particolare riguardo alla 

sezione software e servizi. 


GLI ESPOSITORI DEL PC FORUM NELLE PRECEDENTI EDIZIONI 





ANALOG DEVICES DYLOG ITALIA 

ANKER DATA SISTEMI ECM 

ARTIFICIAL INTELLIGENCE SOFTWARE EASY SOFT 

ASEM i EDI SOFTEC 

8HS1 EDICONSULT 
BITS&BYTES EDITRICE il CROGIOLO 
C3K COMPONENTS EDITRICE MILANOFIORI 
CEDAT SISTEMI EDS 

CENTRONICS EIDOS 

COMMODORE GAZETTE EPSON-SEGI 
COMMODORE COMPUTER CENTER ESA COMPUTER & SOFTWARE 
COMMODORE ITALIANA ETNOTEAM 


COMPOSOFT PCL EUROTECH ITALIA 

COMPUTER & OFFICE FACIT DATA PRODUCTS 
COMPUTER SHARING NORO GRUPPO EDITORIALE JACKSON 
CONDOR ITALIA GRUPPO EDITORIALE SUONO 
DPI. HARO & SOFT SYSTEMS 

DATA OPTIMATION HEWLETT-PACKARD 
DATACONSYST HOMIC PERSONAL COMPUTER 
DATALOG HONEYWELL |, $. L 
DATALOGIC IBM ITALIA 

DIDAEL INFOGRAF 

DIGITRONICA IPIERRE 


DIVERSIFICATE VENCO COMPUTER ITALTEL TELEMATICA 


ITALWARE 

JACOPO CASTELFRANCHI EDITORE 
UFESOAT ASSOCIATES ITALIA 
LOGOL SYSTEM 


SERCOM ITALIA 
SIRIO INFORMATICA 


SISTEX 
SOFTWARE EXPRESS - PC EXPRESS 


MANNESMANN ITALY SOIEL INTERNATIONAL 
MASSON ITALIA EDITORI SOUTHERN EUROPEAN COMPUTER 
Mia SPERRY 

NUOVO 3ANCO AMBROSIANO SAL ITALIA 

OMEGA DATA STEP 

OPC SYNTAX 

PC SYSTEMS TLA.M. COMPUTER 
PERIMEL TC INFORMATICA 
PLANNING TECAD 

POINTER SISTEMI TECHNITRON 
POLARODIO ITALIA TECNICHE NUOVE 
PRAGMA SOFTWARE TECNIMEDIA 

RAVECO LINE TELCOM 

SHR, TECOM VIDEOSYSTEM 
SAPES NORD UFFICIO STILE 

SARIN vIR 

SCT ITALIA TRANSIT DATA SISTEM 
SEAT SARIN TRUST INTERNATIONAL 
SELTERING 





Il terzo PC Forum e’ ‘organizzato 


dalla 
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DA SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A : 


COMMODORE TIME 


ECONOMIC __NEWS 


Via Ettore Bellani n°3 
20124 MILANO ISOLA 


ABBONAMENTI 
UISTI 
ANNUNGI 


DA SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A : 
DOMUS HARDWARE & SOFTWARE 
Ufficio Acquisti 

Via Ettore Bellani n°3 


20124 MILANO ISOLA 


DA SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A 


SCHIRINZI —_ SRI. 
Ufficio Abbonamenti 
Via ettore Bellani n°3 


20124 MILANO ISOLA 








per informazioni e vendita: 
DOMUS HARDWARE & SOFTWARE 
Milano Tel.02/6705774—8706384 





La stampante Citizen HOP 
45, di recente annuncio, è 
un modello a matrice di 
punti con testina a 24 aghi. 
Le sue caratteristiche 
salienti sono: velocità di 
stampa di 200 cps (caratteri 
per secondo) in modalità 
draft, 132 cps in alta 
definizione e 66 cps in letter 
quality; sistema di 
trascinamento incorporato; 
compatibilità con Diablo 
630, e QUME; emulazione 
IBM ed Epson con schede 
opzionali a circuito 
integrato; interfacce 
standard parallele 


Centromics e Seriale RS232; 


buffer di 24 K; doppio 
alimentatore automatico di 


fogli singoli; selezione delle 
modalità di stampa da 
pannello di controllo; 
interruttori DIP montati 
frontalmente; fonts di 
caratteri addizionali su 
schede incorporanti un 
circuito integrato. 

Robusta, di elegante design 
e di massima affidabilità, la 
Citizen HOP-45 si pone al 
vertice nel settore delle 
stampanti a matrice di 
punti ed è la macchina 
ideale per tutte le 
applicazioni di word 
processing. 

HOP-45, caratterizzata da 
un rapporto prezzo 
prestazioni senza confronti 
nella sua fascia di mercato, 
viene distribuita dalla Telav 
International con garanzia 
di due anni. 





Amiga” 
Desk Top 
Design 
Sysiem 
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Ci sono quattro ragioni per le quali un Amiga, Aegis Draw Plus e un Plotter Roland, dovrebbero 
essere la vostra prossima scelta in campo CAD. , 
PRESTAZIONI — Tl Desktop Design System combina i più recenti sviluppi tecnologici in campo in- 
formatico in gh unico pacchetto. Ogni conponente viane attentamente testato per quanto riquar- 
da efficienza, affidabilità e prestazioni. Il computer Aniga fornisce potenza è flessibilità 
che fino ad ora potevano essere ritrovate solo in macchine di dimensioni e prezzo superiori. 
Aegia Draw PIus si erge da queste solide basi con un programma di disegno dotato di una strut- 
tura sofisticata che ne permette un controllo tramite sia Mouse che tastiera. 

Unite al tucto un plotter roland ad alta risoluzione corredato di otto penne è’ otterrete un 
formidabile sistema CAD, 

FACILITA' D*' USO - Un sistona di disegno potente, non vale nulla a meno che non sia pisnamente 
sfruttabile. Aegis Draw Plus è un tool professionale di disegno la cui caratteristica principa 
20 è una grande semplicità d’ uso che ne facilita L' apgrerndimento. 

Aegiz Draw Plus fa un uso campleto delle potenzialità di Amiga, con menù scorrevoli, finestre 
multiple e input da scuse. 

T Plotter Roland della serie DXY-980 e DXr-880 offrono una eccezionale flessibilità per quane 
to riguarda penne e formato della carta. 

L' intero Desktop Design System può essere montato è messo in azione in pochi minuti. 
ASSISTENZA - Non termina nel momento in cui acquistate il prodotto. Il Desktop Design Sysaten 
viene sostenuto da tre compagnie di punta nel settore. Ognuna di esse è attrezzata per forni- 
re il tipo di servizio e 1* assistenza tecnica di cui avrete bisogno per mettere in funzione 
senza problemi la vostra stazione CAD. 

COSTO - La parte migliore dell' offerta è che potrete tornare a casa con {1 vostro sistera 
CAD per una frazione del prezzo di sistemi analoghi. 

Cercato attentamente! Non troverete altrove un migliore rapporto qualità / prezzo. 





